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Fantastico Computer 
FantasticaTV 



Fantastico, ora Amstrad ti pro- 
pone un vero computer che è an- 
che un vero TV color! Per diver- 
tirti, imparare, fare. 
Tutto, proprio tutto a L. 999.000 
+ IVA. 

T UTTO COMPRESO. 
La stazione WKS 6128 TV com- 
prende tutto questo: 
-CPC 6128 CTM, 128 Kb RAM, 
velocissimo Disk drive da 3". 
Monitor a colori, uscita stereo. 
Tastiera, joystick e ben 50 pro- 
grammi. Cioè, un vero computer 
facile e pronto anche per il diver- 
timento di tutti. 
— Tavolo a ripiani, per crearti 
tuo angolo di lavoro, diverti- 
mento o relax. 






I 



— Sintonizzatore TV e antenna 
amplificata. Così la tua stazione 
diventa anche il tuo angolo TV 
color! 

Il tutto a L. 999.000 + IVA. Ap- 
profittane, subito! 

PRONTO AMSTRAD. 
Telefonaci: 02/26410511, avrai 
ogni informazione; oppure scri- 
vici: Casella Postale 10794 - 
20124 Milano. 



L I TROVI QUI. 
Presso Ì numerossimi punti ven- 
dita Amstrad. Cerca quello più 
vicino su "Amstrad Magazine"in 
edicola. Oltre 150 Centri di Assi- 
stenza Tecnica. 
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EDITORIALE 



Anno 4 - Numero 33 



Pesce d'Apri 




un! Io che avete fra le mani è uno strano numero di 
Zzap! — un numero nato fra mille disavventure, di* 
sgmdì. attese, polemiche e smarrimenti. 
No, non che la redazione sia improvvisamente im- 
pazzita: diciamo che l'andazzo consueto degli avve- 
nimenti ha preso una piega insolita, lasciandoci piuttosto 
'smarriti'. 

Ho faticato non poco a rimettere in sesto la 'struttura por- 
tante' del nostro zzaplocomio", tra le proteste deì recenso- 
ri, costretti a delle massacranti 'tirate' nei giorni più im- 
pensati [praticamente i giorni festivi)* 

Ma finalmente il numero è completo (ancora non riesco a 
crederci), ed ha raggiunto le edicole nel solito tempo record 
(stiamo diventando sempre più veloci, più forti, etc- e te). 
Qualcuno si starà chiedendo come mai questo numero di 
ZzapI sembra più.., come dire? Leggero? Beh, chiamatelo 
periodo di scarsa produzione, chiamatelo letargo primaveri- 
le oppure 'pesce d'aprile'... ma non spaventi* levi, perché ci 
aspetta una valanga di giochi (almeno stando a quanto an- 
nunciato dalle News che ci arrivano dall'estero). 
E. per favore, non telefonate più per chiedere quando esce 
Last Ninja 3': la data annunciata è Pasqua, ma quella della 
pubblicazione effettiva la sa solo... la System 31 

'Hi ì mi ve ti t it ni 2 * i *&£ (tó 
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I GIOCHI DI QUESTO MESE: 



I 4 SOCCER SIIUUL [C64 c'd L 18*25.0001 
I AC E 2088 (C64cdL 1 B '25 000] 



BLASTEROIDS 

BUTCHERH1LL 

DAN D AFE 2 

DENARIS 

DNA WARRIOR 

EUMIMATOR 

M4T0MCAT 



[C64 c/d L 1B.O00] {Ams^Spec e L tfl 000) 

[C64edUp] 

(C64cass L ftp] 

[C64cdL15Q0O] 

[C64 Cd L 18:21 000] 

{CG4c-dL 15 000J 



[064 disco L 29,000] 
GRAND PRIX CIRCUFT [C64 e -d L 21 39.000] 
MINI-GOLF [C64c-dL 1825.000] 

ORION 1C54 cass. L.n.pJ 

RYGAR [C84cass L 7.500] 

SUPERTRUX |C64tdL.np) 



20 
26 
16 
23 
51 
39 
48 
46 
28 
38 
45 
52 
51 
22 




THE DEEP [C64 ed, Ams cass L 15 000] {Spec L.1 5-000)32 

TQMCAT JC64 cass L 7,500] 52 

TYPHOON OF STEEL [C64 disco L 59 000] 54 

WANDERER [064 &é Lnp . ] 25 

WAR IN M. EARTH [C64 C'd L .1825.000] (Ams'Sp. e L 18,000) 43 

WILLOW |C64 disco L 21 000] 34 

XENO |C64 cass L5.OO0] 53 

2AK MCKRACKEW 2|C64 disco ■ attualmente NON IMPORTATO] 12 

[N.B Dova e specificala la versione su disco e sono presenti pù tarmali si tratta di 
quella per CB4 Inoli re, le versioni citale ira parentesi tonde sono disponiteli andie se 
•non recente I prezzi sono riportali a puro lilofo indicativo, pertanto i Settori sono 
invitati a consultare i listinj togli impodaton e dei negozi per un rnaggrore chiamerà 
La Redazione non s assume responsabilità m caso di errore J 
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PROLOGO 

Ragazzi» 

ma che vi tuccede? Che 

fine ha fatto l'originalità 

che ha rc»o famosi molti 

di voi? Dov'è La voatra 

creatività? 
Il numero di lettere che 
ci giunge è imponente, 
ma purtroppo ben poco 
raggiunge uno standard 
accettabile, conferman- 
do il vecchio detto che 
la quantità spesso elude 

la qualità. 
E da lamentare un peri- 
coloso aumento della 
maleducazione: ci arri- 
vano troppe lettere vol- 
gari, sarebbe anche ora 
di piantarla (vero Chri- 
stian e un certo Merda 
Secca, il cui numero di 
telefono è 7691991, se 
volete linciarlo). Certo, 
ZZAP! è una rivista per 
giovani fatta da giovani 
(questa l'ho già sentita), 
ma un certa educazione 

non guasta, ok? 
Seconda puntualizzazio- 
ne salutiamo 1 numero- 
sissimi fans di Bittanti 
Matteo alias 11 Filosofo 
del quali non pubblichia- 
mo le lettere per man- 
canza di spazio, ma ci li- 
mitiamo ai nomi: ecco 
un elenco sommario dei 
criticoni incalliti arruo- 
lati nell'Impero (ehm, 
ehm): THE DUWGEON 
MASTER, ERNESTO THE 
MAGIC, VIRUS, LOREN- 
ZO DI ANTONIO, GIONA- 

TA GORI JOE, MONIA 
T1ANA, ANDREA LOREN- 
ZI. Ora fate In tempo ad 

andare In bagno o a 
prendervi una coca, vi- 
sto che le missive inizia- 
no fra poche righe, dopo 
la pubblicità... 

PIÙ' PROFESSIONALITÀ 
Gentilissima redazione di ZZAP!, 



POSTA 



sono uno studente romano di Econo- 
mia a Commercio, Vi leggo da arca 
un anno, e non posso fare a meno di 
efogtarVi, dato l'alio contenuto te- 
cnico* e l'alta qualità della rivista. 
Devo pero farvi alcuni (amichevoli) 
rimproveri per ciò che riguarda, di- 
ciamo cosi, il tono della rivista: infatti 
raramente vi soffermate su trattazio- 
ni sene dei giochi, lasciandovi quasi 
sempre andare su discorsi puerili. 
Capisco che proporre su un giornale 
di videog lochi dissertazioni filoso li- 
die sarebbe inopportuno e certa- 
mente controproducente, ma Vi assi- 
curo ohe un tocco di professionalità 
in più (senza offesa per carità) non 
guasterebbe. Vi dico questo perché 
a voile scadete in commenti aitimeli, 
e addirittura volgari (vedi scerai! uri a 
numero 29} che non fanno cerio 
pubblicità tra gli utenti "marginali' di 
computer. Ho detto marginale per- 
che è da poco che mi dedico alla- 
couisio di videogiochi dato che fino 
ad ora ho usato il mio nome per sco- 
pi didattici, Detto questo passo ai sa- 
luti, e vi faccio notare che nella lette- 
ra è inclusa la mia HIT PARADE. 
Spero di veder pubblicala quesla 
mia , anche se è la prima volta che 
vi scrivo e ci credo poco, {fai male, 
come vedi, NDR). vi auguro inoltre 
un florido ed eccezionale 1989, 
Auguri sinceri. 
Alessandro Vallocchia 

Un pò* di tempo fa avevamo 
ricevuto numerose tenere di 
protesta riguardo ali r eccessi- 
va professionalità delie re- 
censioni, ed uno scarso umo- 
rismo. Ora ci accusano il 
contrario. Dovete sapere che 
non è facile accontentare tut- 
ti, proprio perché ognuno è 
diverso dall'altro, ed ha quin- 
di, esigenze diverse. Cerche- 
remo, via via, di trovare una 
giusta dose, ma capite che 
non è affatto facile, Fidiamo 
comunque nella pazienza dei 
lettori, che, spero, saranno 
pronti a correggerci quando 
sbagliamo, (ma avverrà rara- 
mente, eh, eh, scusate Vìrn- 
modestia) 



\ so). Ritengo di avere vissuto nell'età 
più adatta, 13-14 anni, ì rapido dif- 
fondersi dei primi micro: VIC, SPE- 
CTRUM, C64. AMSTRAD.,. Erano 
gli arbori degli home computer, ed 
insieme ad alcuni amici avevo inizia- 
to a copiare programmi! bella roba, 
NDR); per noi era un mago della 
CPU chi riusciva per primo ad inse- 
rire la sua sigla vicino alla 
SYS(STEM) di partenza del pro- 
gramma o chi riusciva a ridurre di più 
3 caricamento . in termini di giri; sul 
C2N CASSETTE della Commodore, 
del mitico Turbo Tape di Stephen 
Senz, (mi auguro che qualcuno rie- 
sca a capire quello che sto scriven- 
do}. 

Ero disposto a fare un giro in bici- 
cletta sotto il solleone per procurarmi 
giochi come: Brands, Matrix, Sea 
Wolfe, o il "grandissimo' Fon Apoca- 
lisse della Synapse E passato qual- 
che anno e molti miei amici hanno 
perso l'interesse che prima dimostra- 
vano verso il computer (problemi 
scolastici e posi -diptamajed io sono 
rimasto praticamente isoiato, sarà 
patetico ma sotto questo aspetto mi 
sento sofo, 

I programmi in commercio sono Irop- 
pi, e' passano velocemente di moda, 
ed io è da tempo che ho smesso di 
copiare 'games* e sono diventalo un 
rimbambito senile della programma- 
zione elementare. 

(mi limilo aJ LOAD del drive ed ho 
pensionato per sempre il vecchio re- 

PBtratore), 
er consolarmi mi sono aggrappalo 
ad una rivista, ZZAP!, che provvede 
a tenermi informato sulle novità e chi 
mi guida all'acquisto del software ori- 
ginale, Possiedo tutti i tuoi numeri, 
che mi hanno aiutato e mi aiutano a 
sentirmi ancora coinvolto dal magico 
numero degli otto bit (quelli a sedici 
sconvolgerebbero il mio cuore). Gli 
anni degli home computer, quelli mi- 
gliori, sono passati, ma erano i miei; 
per gli altri sono ora o devono anco- 
ra venire, Cara redazione, perdona i 
deliri di uno dei tuoi vecchi lettori, ma 
in questo momento ho un po' di no- 
stalgia sfogliando le pagine retro- 
spettiva del numero di gennaio, per- 
ché le "Vecchie glorie' che avete ri- 
spolverato non mi sembrano poi tan- 
to antiche, anzi... 
sarà forse per la giornata grigia? 

P.& 

Conservai ore? Può darsi 

SflbJffl 



NOSTALGICA MALINCONIA 

Conegliano Veneto 26/ f $9 
Cara redazione di ZZA PI, 
chi vi scrive è un ragazzo di quasi 
venTanni, il cui hobby in questi ultimi 
sei mesi è sfato quello dei micro- 
computer (C64 prima. C12B ades- 



Buaaaaa, buaaaa. SniH, snift, lascia- 
temi asciugare te lacrime che mi co- 
lano giù per le gole, ma non mi con- 
muovevo cosi dai tempi di E. T. Pen- 
so che leggendo questa bellissima 
ietterà saranno in mofti a rivedere la 
loro vita. Sembrava ieri, i bei vecchi 
tempi, ed oggi morti si trovano spae- 
sati in un mondo elettronico che non 
è più il loro, una specie di crisi misti- 



ca, Quesla lettera, probabilmente la 
più commovente cna ZZAP! abbia 
mai ospitato, raggiunge livelli tali di 
xiesia mai im macinati prima. Cose 
a conversione dell' Innominato in 
confronto alla decisione di abbando- 
nare i pirati, da parte dì Paolo, eh? 
Sappi, caro Paolo, che non sei solo, 
pensa a noi come ad un telefono 
amico, chiamaci quando vuoi Pro- 
babilmente quei tempi non torneran- 
no mai più, ma la vita continua, è 
inutile gettare la spugna e autocon- 
miserarci. Cerio, è triste passare dal 
ruolo di protagonisti a quello dì com- 
parse, soli, per di più, ma non pos- 
siamo arrenderci. Gli otto bit sono 
una forza immortale, ci saranno an- 
che quando non ci saranno più. Te 
b assicuro, . . 

ANALISI APPROFONDITA DELLA 
POSTA 1. 

Anche se motto lampo saia da veni- 
re prima che ritomi alla stesura 
analitica della fallace storia, ritengo 
giusto e quasi doveroso deviare dai- 
['impegno storico e immettere il cor- 
so dei miei pensieri in una nuova 
branca del Sapere. Non so se qual- 
cuno mi ha preceduto, ne mi inte- 
ressa ; materia degna di discussio- 
ne e di trattazione e la Grafo- Psico- 
logia 

Al fin di rientrare nei limili consentili 
da una rivista del vostro genere, ci- 
terò qui una parte dell'opera tutta, La 
parte più consona a questo conte- 
sto: la Grafo-Psicologia (abb. G-Psi) 
delle lettere scrìtte a una rivista di 
videogiochi. Oh cosa strana e mira- 
bile, spiegare la Grafo- Psicologia 
(arìdaye, NDR) delle lettere in una 
lettera! Doveroso e necessario sot- 
tolineare che anche b studioso è 
oggetto dei suoi sludi (o Presunti la- 
li). 

Ecco l'estratto che ci interessa (da 
*la Grafo- Psicologìa, fcbro 4, XI): 
«LE FINALITÀ 

Chi scrive ad una rivista di videogia- 
chi lo fa essenzialmente per almeno 
uno dei seguenti motivi: 
1 - Vedere il proprio nome scritto 
nero su bianco su una rivista a tira- 
tura nazionale che abbia i canoni 
dell'ufficialità (Autorizzazione del 
Tribunale,,. )> Chiesto attepojamenio 
può avere più motivazioni: a) la sfi- 
da con sé stessi o con gli altri su chi 
vedrà la sua missiva vedere la luce 
dei sole; b) l'orgoglio di tale impre- 
sa; e) il mero vantaggio economico 
determinato da una precedente 
scommessa d) la auto-esaltazione 
come momento di tregua da frustra- 
zioni scolastiche, sentimentali, psi- 
cofisiche in genere, eco, e) la vergo- 
gna di avere spiattellato ai mondo 
affermazioni insulse {solo per Psico- 
masochisti], 

2- Creare scompiglio, casino, di- 
scussioni, lotte, battaglie, crociate, 
vendette, punizioni (anche cerpora- 
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lì), genocidi, conflitti bellici, disi ni z io- 
ne planetaria , annientamento co- 
sdisco, conful azione del divino e mal 
di testa diffuso. 

L'origine di tele lendenza è alquanto 
complessa da studiare: per even- 
tuali approfondimenti consultale l'o- 
pera 'Violenza' Edizioni Romanae 
iillerae, autore il sottoscritto, in par- 
ti co tare è interessante il capitolo: 
"La mia squadra ha perso ergo ti 
spacco la faccia. La mia ha vinto ma 
la faccia te La spacco lo slesso", 

3- Cercare di comunicare le proprie 
idee agli altri. Anche qui è opportu- 
no apportare (notate se potete la 
fattura della figura) ulteriori specifi- 
cazioni: a} c'è chi vuole solo imporre 
le proprie idee sugli altri; bj esiste 
chi , sinceramente convinto dell'utili- 
tà del dialogo, espone la proprie 
idee, desideroso di ascoltare quelle 
degli altri per valutare in modo più 
oggettivo ogni futura deliberazione 
che possa... (insomma ci siamo ca- 
piti}; cj non manca chi. mostrando di 
volersi confrontare con gli altri d è 
però tanto convinto delta rettitudine 
del suo pensiero che se ne frega di 
quello che pensano 

4- Chiedere informazioni, notizie, 
consigli e suggerimenti. Morto spes- 
so una ietterà che ha alla base que- 
sto motivo è candidala ad entrare 
nel più autorevole degli annali e a 
diventare oggetto dì riso per il resto 
dell'umanità. 

5- Dare informazioni, notìzie, consi- 
gli e suggerimenti. Atteggiamento 
questo dovuto a; ai spiccato spirito 
umanistico (visto erra il tour di Am- 
nesly serviva a qualcosa??) ; b) ten- 
tativo di affermare la propria supe- 
riorità dispensando e rendendo 
Pubblici gli alti segreti della propria 
conoscenza; cj Puro caJcolo egoi- 
stico . confidando che l'avere sia su- 
periore al dare; d) ostentazione e 
auto esaltazione delle proprie cono- 
scenze e/o capacità. 

6- Criticare infidamente o elogiare 
spudoratamente. Atteggiamenti en 
trambi degni di chi non ha proprio 
nienf altro da dine. 

7* Farsi pubblicità. Motivo questo 
ancora poco sviluppato nelle riviste 
italiane, anche se qualcuno si sia 
dando da fare. » 

Per problemi di spazio, eventual- 
mente vostri e non miei, sono co- 
stretto a concludere la citazione, in 
caso di interesse (anzi, in ogni ca- 
so) sono in preparazione gli estratti 
di aftri argomenti di questa specifica 
branca della Grafo-Psicologia (Pie- 
tà, NDR} "la modalità di espressio- 
ne, la replicalo delia redalio. Curio- 
sita eccezioni esempi e esperienze 
personali. Nel caso che qualcuno 
trovi difficoltà ad affrontare la mate- 
ria si consigliano i seguenti lesti 
sussidiari: 'Compendio di G-PSI'e: 
L'esame di G-PSI", Ed, Bignamì ; 
■Questionario sulla G-PSt\ Ed. Re- 
mo Sandroni; "Esercizi di G-PSI\ 



Ed. Tecnos, collana esami [solo per 
università). 

Diffidale dalle edizioni critiche. 
Grazie per la collaborziono (collabo- 
razione?) 
Cremilo Cordo 
Somewhere in wintertime 
P.S. 
Istis litteris censoris manus absit 

Dopo questa terrificante ana- 
lisi, fin troppo approfondita, 
sorge lecita una domanda: 
par quale motivo bai scritto ia 
tua "ietterà", in quale punto 
rientra ? 

Speriamo in un'ulteriore pre- 
ctsazione t per adesso ciao. * 



PER LA SERIE; L'INCUBO CON- 
TINUA... 

ATTENZIONE! LA SEGUENTE LET- 
TERA POTREBBE [dico potrebbe, 
non è mia intenzione) SOLLEVARE 
UN VESPAIO DI POLEMICHE 
LA PUBBLICATE (ma Ea pubblicate) 
A VOSTRO RISCHIO E PERICOLO: 
SIETE STATI AVVERTITI 

Attenzione videogiocatori italiano. Al- 
meno f'80% di voi è un grosso [ma 
proprio grosso) anzi grande animaJe 
{per non scadere più in basso nella 
scala delle volgarità) affermo ciò per 
due motivi ben precisi: 
1- PIRATERIA 

Tutti coloro che cercano dì 1 rovere 
scuse a lavore della pirateria hanno 
già perso la loro battaglia. La pirate- 
ria non ammette scuse: può essere 
considerata solo allo stesso modo di 
un furto. Vi piacerebbe a voi o pirati 
ohe qualcuno venisse a rapinare in 
casa vostra?E se succedesse dire- 
ste che è un modo come un a Ira per 
guadagnare 9 Spero di no Quindi cari 
i miei pirati, vi rimangono solo due 
cose da tare: o lasciate perdere tutto 
e cominciate a sfruttare le vostre doti 
per qualcosa di più utile al mondo 
dei computer o attendete che la tegi- 
slazione italiana taccia qualcosa 
contro di voi, A questo proposito invi- 
to tutti i giocai ori italiani che odiano 
La pirateria ad organizzare una peti- 
zione contri i sospirati inviando le fir- 
me per la petizione a ZZAR! (vero 
che voi di ZZAP! accettate?) 
2-VIDEOGAIvtES 

Perché diavolo credete che la qualità 
del software stia lentamente peggio- 
rando? E perché pensate che ci sia 
un calo di buoni programmatori? 
NOOO! Le maggiori software-house 
quest'anno hanno pubblicato almeno 
venti grossi litoti (non contando com- 
pilai ions e budget) ma di questi soie 
uno o due sono buoni titoli. Il re^to è 
un disgustoso ammasso di schifez- 
ze megagalattiche sotto torma di 
conversioni di famosi coin op orren- 
damente realizzale (Road Blaslers, 
Typhoon), disgustosi spara e fuggi 



(Marauder) e spaventevoli cloni, 
senza conlare le trame stupide, la 
bassa giocabilità, i concetti di gioco 
che non attirano. Ma torniamo al 
principio: perche c'è questa produ- 
zione di mostruosità? Perché la 
gente compra questi giochi! F I 
Questi supposti videogiocatori com- 
prano il gioco perché si è fatto un 
nome come coin-op (guardate Out 
Run che pur essendo brutto ha 
venduto diverse centinaia di migliaia 
di copie netta soia Inghilterra) o per- 
che (nel caso dei concetti di gioco) 
ha una bella grafica . magari quella 
def sedici bH dato che ormai te foto 
del retrocopertina sono sono quelle 
di queste versioni. Net caso di con- 
cetti di gioco l'esempio classico è 
Rimrunner : Andrea Caprini reputa 
la grafica del suo gioco migliore di 
Impossible Missìon 2 cosi ritiene 
Rimrunner migliore di IM2. E ora di 
Basta! (oops. no piratato! ) 
Mi rivolgo dì nuovo a voi. 80% dei 
videogiocatori! Ravvedetevi! Con- 
vertitevi e crede ehm scusale: 
non tate vi bidonare dai produttori. 
Non comprate un gioco perché ha 
una bella grafica (sono dell'opinione 
di San. ma credo che The Last Nin- 
fa sia fantastico) o perché è ia con- 
versione di un lamoso coin-op 
Provate i giochi prima di comprarli 
(Fosse tacile, NDR). altrimenti leg- 
gete ZZAP! (no. non sono un azioni- 
sta delie Edizioni Hobby) ogni tanto 
sbaglia, ma è forte. 
ASCOLTATEMI! ì I 
PS. 

Voglio sapere il parere de) Filosofo, 
di San e delio Studio Vit (!?!?: 
NDR) 
Striker 

Questo è un tipo di tetterà 
apocalittica, perché parte da 
presupposti sbagliati, conti- 
nua sbagliando e termina 
sbagliando. 

Tanto per cominciata ia frase 
Il resto è un disgustoso am- 
masso di schifezze " oltre ad 
essere esagerata è anche 
offensivo. La qualità dei so- 
ftware per sessantaefuattro si 
à notevolmente affinata, gii 
ultimi giochi caldi e le meda- 
gite d*oro io confermano, / 
giochi penosi ci sono, e sono 
sempre stati, non vedo nes- 
sun aumento allarmante. Per 
il 64 sono stati realizzati 
maggiori capolavori que- 
st'anno in tutti gli anni prece- 
denti (qualche esempio IM2 f 
Armafyte, RType, SATTOF, 
Zak McKracken, Neuroman- 
cer, Rocket Ranger, Pro jet 
Ftrestart e moltissimi altri). 
Secondo, riguardo alla pira- 
teria, la tua proposta, pur es- 
sendo onesta è utopistica e 
irrealizzabile, Softcenter ta- 
roccati esistono da sempre. 



l'unica cosa che potete fare 
voi è di non comprare, il re- 
sto lasciamolo fare alla Ma- 
gistratura, che quando colpi- 
sce (raramente, ma colpi- 
sce) lo fa duramente, e pre- 
sto verranno approvate nuo- 
ve leggi riguardo a questo 
scottante problema. Passo 
e chiudo. 



NUOVI LINCIAGGI 
EPISTOLARI 

Carissimo ZZAP! , 
chi ti scrive è un giovane, o meglio, 
un gruppo di giovani commodonani 
che dopo lo scandalo provocato 
dalla lettera "sfuggila alla censura" 
è stalo costretto a nspondere. Non 
vogliamo fare una predica per le 
parole usate: dopotutto la botte dà 
il vino che ha e se è marcia lutto il 
contenuto è marcio?! CARO Paolo 
generali, dopo questa introduzione 
passiamo a qualcosa di più serio; 
chi ha mai insultato il VIC 20, il 
primo computer lanciato sul 
mercato, che ha avuto un enorme 
successo? Nessuno di noi 
sicuramente (e siamo sinceri!] 
Secondo noi ogni computer, anche 
il meno potente, è una grandiosa 
opera di tecnologia e nessuno, dico 
NESSUNO, si può permettere di 

E renderlo in girci Cosa c'è di più 
elio che avere a casa una 
macchina che può sbizzarrire la tua 
fantasia, che ti fa sentire il 
personaggio, il protagonista di ogni 
situazione? E inoltre, come ti 
permetti di insultare le persone che 
ogni mese, puntualmente, fanno 
uscire questa meravigliosa rivista 
chiamala Zzapt? (2* commento 
sincero). Devi ammettere che ormai 
il VIC 20 è stato 'schiacciato' dai 
fratelli più grandi e non puioi dare ia 
colpa ai recensori di questo fatto: 
non recensiscono niente perché 
non hanno il materiale! E poi cosa 
sono queste minacce (che 
frequentemente leggo) che, se 
riportate sull'angolo delta posta la 
lettera del TALE, quello carica 
RAMBO e spacca tutto? COSA 
sono queste SCEMATE??? Siamo 
ragazzi o siamo pagliacci 
presuntuosi? VOGLIAMO poi fare 
qualche considerazione sulla 
pirateria: i veri pirati sono gli 
edicolanti (sarebbe meglio dire gli 
EDITORI, NdR) e sono quelli che 
devono essere fermati. Noi, poveri 
cani, cosa credete che piratiamo in 
confronto a loro? Ci siamo 
intorniati, sapete?!? Spacciano 
DEMO per veri giochi e la maggior 
parte degli smanettoni 1 si fa 
fregare Ora ti salutiamo e caro 
Paob:"SGASATÌ!ÌHt Con tutto 

il rispetto 

FEDE & COMPANY (giovani 64*1i) 

PS. FILOSOFO 2 (come osi? 
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OuelJosapeva scriverei con 100 £ 

lira non 11 compri neanche mezzo 

rotolo dì carta igienica! 

P. P. 3. ZZA Pi continua così che 

per noi sei TOSTO. 

Arrivederci 

Sono giunte moltissime letto- 
re che condannano in modo 
netto if FILOSOFO 2 (pallida 
imitazione delVoripinaie. qui 
si tratta dì pirateria epistola- 
re). GENERALI PAOLO* e 
DARIO ALTOBELLI che, for- 
tunatamente per i tifosi Ju- 
ventini non è imparentato 
con il mitico Spillo, tali da far 
pensare ad un linciaggio sti- 
le Alessio Ajovafasit Fortu- 
natamente lo spazio dedica- 
to a questi esaitati è scom- 
parso, visto che, dopo trop- 
po tempo, il mitico inceneri- 
tore malefico è tornato a di- 
sinquinare la Posta di 
ZZAPI. Maleducati, fuori dal- 
l'Europa} 

L'ULTIMA LETTERINA DEL 
MESE 

L ultima letterina di questo 
infuocato, ma non troppo. 



mese ci giunge da un certo 
MARK'89. A te la linea, if 
punto Io teniamo noi, 

Spett. Redazione di ZZAP! 

vi scrivo per la milionesima volta [o 

miliardesima. Mah?) per ... [resterete 

col dubbio} col Gobbio? In efletti 

perde troppo,. . ) 

Ho da dirvi mone cose (ma con chi 

sto parlando? ZZAP! è un'entità 

astraila!) (Come ti permetti, infido 

astrattista concreto! NDR) 

1) La pirateria ci ha rotto... 

2) Cos'è questo razzismo?forse i ra- 
gazzi maggiorenni credono che i mi- 
norenni siano tutti così deficienti? 

Eh, Maurizio De Cesa/e) 

) Grande la Posta del numero 31! 
Ma cosa c'entra Dario Altobelli? 
Mah, è tutto lardo che cola! 
4} Vi ho scritto una lettera piena di 
domande, che fine ha fatto? 
5) Odio The Alex! E penso che sia 
l'opinione di tutti i lettori. Perché ìlio 
può scrìvere una lettera stupida ed 
essere pubblicato e noi no????? 
6} Abbiate pietà, pubblicatemi! E da! 
primo numero che vi scrivo tulli i me- 
si con nomi diversi (soprannomi per 
essere precìsi) con la speranza di di- 
ventare famoso per partecipare a 
Piccoli Fansf (tutte balle!) 



S 



7) Questa non è una lettera idiota. 
(Grazie delia precisazione, NDR) 
Questa lettera la domande precise. 
Rifletteteci», 
Mark -89 
P S 

Vi ha riscritto Mr, X???? Ma che co- 
raggio!! 

RRS 

Visto che la vostra umile redazione 
accetta solo lettere con raccoman- 
dazione (maligno, NDR) vi ricordo 
che sono amico di De Mita, Magalli e 
del parroco Padre Silvano [dimenti- 
cavo il capo dei pompieri . . . ) 
P. P. S. 

Esìste un programma simile allo 
STAC (ST AD. Sa } per C64? 
(No, c'è solo il vecchio GAG, NDR) 

La pubblicazione dì questa 
lettera deriva esclusivamente 
dal fatto che questo lettore, 
giustamente, spedisce chili e 
chili di missive mensilmente. 
Era giusto non toglierli anche 
l'ultima speranza. Ma la pub- 
blicazione è già troppo: ri- 
spondere alle sue domande 
è una pretesa esagerata. . . 



COMMEKTONE FINALE 

La morale del mese è: E MEGLIO 
STARE Zini IN MODO EDUCATO 
CHE PARLARE TROPPO. MALE- 
DUCATAMENTE, ovvero 'è una pic- 
cola virtù il saper mantenere il silen- 
zio sulle cose, ma è una grave col- 
pa il parlare di quelle che andrebbe- 
ro taciute 1 . Non è affatto pertinente. 
ma una citazione finale ci stava 
bene. 

Per ora arrivederci e.„ POLEMI- 
CHE A TUTTI! 
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ZAK 
MCKRACKEN II 

THE MINMENDIRS ARE BACK 

LUCASFILM, per C64 




ANTEFATTO 
Stravolto dalla pres- 
sione de! lavoro per 
Zzapl, uno dei nostri più fi. 
dati redattori sceglie di ri- 
schiar© fi tutto por tutto fug- 
gendo allesiero: pensando 
che una gita negli Stati Unrti 



sia il modo mio, fiore 
di divertirsi miglio- 
rando nel frattempo 
il proprio inglese^ iJ 
vigliacco prenota un 
biglietto aereo per 
Los Angeles, ma 
nel far questo com- 
pie un errore ma- 
dornale. 

li tapino non sa che 
delegando la preno- 
tazione alfa nostra 
gentile segretaria si 
era messo in una 
trappola micidiale i 
nostri celerissimi e 
rapaci Ed S BDB 
(Sembra il nome di 
una agenzra di pub- 
blicftà'K intercettata 
la telefonata, hanno 
infatti cofto Tocca- 



la sc&na introduttiva, v&cchio stile, 




■ in « 



•. 



O 




RSIONE 

PROVATA E' QUELLA NON 

DEFINITIVA, E AL MOMENTO 

LA LUCASFILM NON ri A 

ANNUNCIATO QUANDO 

ATTRAVERSO QUALI 

CANALI ESSO VERRÀ 

DISTRIBUITO FUORI OAGLf 

STATI UNITI. DATO CHE LA 

REDAZIONE DI ZZAP! SI E 1 

ASSICURATA LA 

COLLABORAZIONE 

ESCLUSIVA DELLA NOTA 

CASA AMERICANA, 

SAREMO NOI I PRIMI A 

CONOSCERE QUESTE 

DATE: SIETE QUINDI 

.EVITATI A TELEFONARCI 

PER QUALSIASI 

CHIARIMENTO. GRAZIE. 



stone per appioppare al fan- 
ciullo una di quelle interviste 
esclusive che hanno reso fa- 
moso if nuovo Zzap! — con 
la lucasfiim. 

La famosa ditta di software 
fondata dal creatore di Guer- 
re Stellari era stata scelta a 
causa della sua disponibilità 
nei nostri confronti ma so- 
prattutto per la sua grandiosa 
produzione, che come tutu 
sapete comprende anche il 
grandioso Zak McKraken An- 
d The Alien Mindbenders. il 
programma di più grand e 
successo degli uftimr tempi. 
Una volta tirata la fregatura 



fSarò breve: ho solo cinque minuti per scrivere questo pezzo prima 
di tornare a quello che ormai è it mio gioco prediletto. Ho sempre so- 
stenuto che il primo e sempre stupendo ZMKATAM fosse un po' 
grezzo in qualche particolare e quindi suscettibile di qualche picco- 
lo miglioramento tecnico, ma non mi aspettavo niente di questo li- 
vello. A cominciare dall'impostazione cinematografica piena di zoo- 
mate, carrellate, cambi di prospettive resa ancora più efficace da 
una grafica ben definita e brillante grazie anche ad un azzeccato 
uso dei 16 colori de* 64 e da un'animazione fluidissima. Se conside- 
rate poi I effetto stereo-olofonlco delle colonne sonore e deqll effetti 
digitalizzati spremuti fuori dal SID, potrete tranquillamente sedervi in 
poltrona ed immaginare di essere al cinema. Ma questi dopo tutto 
non sono che gii aspetti estetici del gioco, appena caricato Min- 
dbenders are Back si viene proiettati aflintarno di una fantastica av- 
ventura dove tutto è possibile. L'intervento di Douglas Adams e def 
suo umorismo nonsensi sulla sceneggiatura hanno sortito II loro ef- 
létto rendendolo ancora più esilarante del primo. Tutto è pensato in 
modo da vincolare il meno possibile il giocatore, avele in pratica un 
intero mondo con cui fare quelto che volete. Non sol esistono diver- 
si modi per arrivare alla fine, ma varie sono anche le soluzioni pos- 
sibili. Mi è capitato, ad esempio, di fuggire nella seconda Gafassia 
con la Regina Nera di Phobos abbandonando Annie p Zlorfik e tutta la 
terra al loro destino, ovviamente con un punteggio inferiore al 100% 
delta soluzione ottimale. Non perdetevi quello che, a meno di clamo- 
rosi sviluppi, e destinato a diventare il gioco del decennio 
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A, Uno squalo sorto i asfalto? Anche qu&sto può accad&m in The Mindbenders Are Back 



al collaborale, abbiamo ai- 
taso con impazienza il suo ri- 
torno, ma quando ce lo sia- 
mo visti ritornare in ufficio 
con un berretto con le orec- 
chie da Topolino e la magliai* 
la 1 love Dysneyland" siamo 
rimasi t più stupiti del previ* 
sto: non cerio per la magliet- 
ta o le orecchie {qui siamo 
abituati a molto peggio... ) f 
ma per i quattro dischetti che 
teneva in mano, insieme ad 
una versione fotocopiata del 
manuale di ... Zac McKraken 
21INJ 



UNA MOLE DI.-. GIOCO 
Da quel che abbramo capito 
dal suo racconto co nettato, la 
Lucasfilm ha pensato bene 
di mettete sorto pressione i 
suoi program malo ri per pro- 
durre un degno seguilo del 
toro programma di maggior 
successo, che pare avere 
venduto divers* milioni di co- 
pie ed è ancora richiesto. Il 
risultato è questo program- 
ma, che prosegue il racconto 
delle avventure del nostro 
giornalista preferito dal punto 
in cui le avevamo lasciate al- 



la fine di ZMKATAM 11 pro- 
gramma é contenuto su ben 
quattro dischetti a doppia fac- 
ciata, che possono essere 
cancan solamente in presen- 
za di una piccola chiave di 
protezione hardware inserita 
nella porta utente del com- 
puter. 
t! gran numero di tafenti utìliz- 



n 



Ho sonno. Non perché il gioco sia noi oso, anzi: il pro- 
blema sta proprio nel (atto che per tentare di risolverlo 
sto perdendo notti su notti attaccato al monitor, e nono- 
stante i continui progressi la fine non sembra avvicinar- 
si minimamente. La caratteristica più incredibile di que- 
sto gioco {a parte le innovazioni tecniche, che abbiamo 
descritto nella recensione) e proprio la sua trama pazze- 
sca, piena di assurdità apparentemente scollegate fra di 
toro che all'improvviso concorrono tutte Insieme alla 
soluzione di problemi apparentemente insormo ntabllL. 
solo per introdurne altri! Se escludiamo questo aspetto, 
quel che rimane è un programma enorme (ci sono otto 
facciate di gioco!), realizzato in maniera tecnicamente 
ineccepibile e dotato di una chiarezza grafica e sonora 
assolutamente perfetta, I caricamenti sono veloci - gra- 
zie anche alla chiave hardware - l'interfaccia utente 
semplicissima da usare e l'aspetto generale quello di un 
vero capolavoro, davanti al quale tutti gli esattissimi 
computer a 16 bit possono anche andare a nascondersi. 
P eccato che Zzap! non abbia a disposizione medaglie 
di platino tempestate di diamanti, perché questo sareb- 
be veramente l'unico riconoscimento adatto a Zak 

McKraken 2, Yawn. Zzzzzzz,... 
/ 




zati nella realizzazione di que- 
sto titolo ha permesso la crea- 
zione di un gioco assoluta- 
mente innovativo, che pur 
mantenendo lo spirito del suo 
predecessore presenta un 
gran numero di novità tecni- 
che. 
Vediamole insieme 



DON T PANICA 
PANIC NOW! 
Il graco comincia con una del- 
le famose sequenze cinema- 
tografiche della Lucasfilm; Zak 
e Ta s uà compagna Annie si 
trovano nella loro accogliente 
baia di montagna, intenti alle 
loro faccende mentre fuori 
splende un sole stupendo, 
Zak sta lavorando al suo libro 
"Come ho sventato un com- 
plotto intergalattico ,. rt sul suo 
computer (si direbbe un Ma- 
•osh). mentre Annie decide 
di portate a passeggio il loro 
gigantesco e pelosissimo ca- 
nnatone, chiamato Zlorfik. 
Dopo aver salutato amabil- 
mente il suo eroico mariano. 
Annie esce dalla baita, ma su- 
btlo un urto (digitalizzato 1 ) tur- 
ba la calma del gior natisi a 

te rientra In lacnme con 
collare vuoto fra le mani. Zlor- 
fik e sparito! 

Presi dal panico, i due corrono 
al telefono per avvertire ta pò- 
Nzia, ma nel far questo passa- 
no di fronte ad un televisore 
da cui apprendono che non 
solo il foro super affettuoso 
Zbrfik, ma bensì lutti i cani a 
pelo lungo della Terra sono 
spariti immediatamente. 
Cosa sta succedendo 7 
Perché il pesciolino Sushi 
continua a nuotare seguendo 
una traiettoria quadrata? Per- 
chè nessuno riesce più a con- 
tattare le casalinghe di Detroit, 
che tornate dal loro viaggio su 
Marte hanno aperto un istituto 
di astrofisica a Las Vegas 7 
Come mai la nota giornalista 
televisiva Lori Amore (ve la 
cordate 7 ) è stata improvvisa- 
mente sostituita da un impac- 
ciato commentatore baffuto 
che porta sempre occhiali e 
cappello 7 Cosa c'entra luito 
questo con la pioggia di me- 
teoriti che si sta abbattendo 
sulla Terra 7 

Come sempre, l'onere di tro- 
vare una risposta a tutte que- 
ste domande ricade sulle 
strette spalle di Zak, che parte 
per la sua seconda avventura, 
impeg nato a fermare ì redivivi 
Mmdbenders, 

PROFONDITÀ TRIDIMEN- 
SIONALE 
Non appena il gioco comincia, 
ci si rende conto delle prime 
novità: la schermata alta mez- 
zo video sovrastante i coman- 
di in cui si sviluppava lutto il 
primo capitato dell'avventura e 
la presentazione di questo 
gioco viene rapidamente so- 
stituita da una visuale prò 
spetti e a sul tipo di quelle usa- 
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L'Incontro di Zak con it Computer Bug Femmina alieno, 
ehm, dell'astronave 



te rrel vecchio Labyrinth. e 
nelle scene di più ampio re- 
spiro da una rappresentazio- 
ne isometrica del mondo del 
gioco. 

f tre tipi di rappresentazione 
e ontinuano a susseguirsi 
con i nostri spostamenti, ed 
un azzeccatissimo effetto le 
le camera & zoom" ci porta da 
una all'altra: questo tipo di 
grafica è stala scelta indub- 
biamente a causa dette enor- 
mi dimensioni dell'area di 
gioco, che non comprende 
sota un gran numero di loca- 
lità terrestri, ma persino altri 
pianeti ed ambientazioni spa^ 
ziali. Una ulteriore novità è 
rappresentata dalia presenza 
di piccole sequenze arcade 
(esilarante quella In cui Zak 
deve attraversare a piedi una 
gigantesca e trafticatissima 
autostrada americana 1 ) in cui 
è richiesta una certa abilità 
manuale, e dagli intermezzi 
cinematografici che ora sono 
motto più numerosi e vari che 
non nel primo ZMKATAM 
Se sul piano della grafica le 
novità sono piacevoli ma 
senza dubbio poche (per fa- 
vorire la chiarezza dello 
schermo), è nella sezione 
"sonoro" che questo gioco dà 
il meglio di sé, Le famose 
musiche stridenti della Luca- 
sfilm sono state sostituite da 
una serie di colonne sonore 
dell'erma) cittadino statuni- 
tense Rob Hubbard, ed in 



ogni situazi one veniamo 
bombardati da effetti campio- 
nati e,, dialogo! Ogni perso- 
naggio del gioco parla con 
una chiarezza assoluta {■ re- 
sponsabili sono gli stessi det- 
te voci di Impossible Mission) 
e con accenti particolari che 
spesso danno adito a simpati- 
che gag, e nel caso dei per- 
sonaggi più importanti ta Lu- 
casfilm ha addirittura scomo- 
dato dei famosi attori di Hot- 
lywood per dare la voce ai 
nostri beniamini 
La Pista dei doppiatori indicati 
sul manuale di gioco è inv 



notate l'interno del cess. 



pressionante. ma vogliamo 
ugualmente riportare alcuni 
di essi per darvi un'idea della 
Qualità del programma: Annie 
Larson è doppiata da Ka- 
thleen Turner, lo stregone 
africano da Eddie Murphy, 
Zak McKraken da Chevy 
Chase e nella parte del re 
alieno The King (ricordate la 
sua passione per il rock'?) 
troviamo addirittura il grande 
Elvis, digitalizzato da incisio- 
ni di proprietà della moglie! 
Sempre nella pagina dei 
"eredita", un altro nome attira 
l'attenzione facendo una pia- 



cevolissima sorpresa: la 
sceneggiatura del gioco > 
infatti, e stata affidata a 
colui che ave va ispirato 
con [e sue opere demen 
zial-spaziali la prima av- 
ventura di Zak, il grande 
ed unico Douglas Adams. 
autore della Guida Galat- 
tica dell'Autostoppista 
L opera di questo genio 
del nonsense tecnologico 
è sempre presente e tan- 
gibile in ogni fase del gio- 
co, e saranno molte le ri- 
sate che farete alfe spalle 
dello spazzino di Chicago 
bersagliato dalle lattine di 
bibita aliena o del turista 
giapponese che appare 
con la sua macchina foto- 
grafica nelle situazioni e 
nei luoghi più assurdi. 
Essendo quella in nos tre 
possesso una delle pi 
mi ss ime copie del gioco, 
il nostro inviato non ha 
avuto la possibilità di por- 
tare con sé anche tutti 
quegti elementi secondari 
che appariranno nella confe- 
zione definitiva; fra essi ci 
dovrebbero essere un trave- 
stimento da alieno (occhiali, 
naso e baffi finti), la meda- 
glietta dì Zlorfik e persino 
una copia dell'ultimo capitolo 
del libro di Zak, in cui possia- 
mo finalmente apprezzare la 
prosa del simpaticissimo 
giornalista. 



Linh 

• ni 



PRESENTAZIONE 99% 

ertacela utente è quanto di più intuitivo possiate trovare su di un computer, ed il numero 

bonus inseriti nella confezione definitiva è esaitante. Se poi alla Lucasfilm mantengono le 

promesse fatte (opzioni per ben quattro lingue nel lesto, Italiano compreso, e possibilità — 

nella versione 16-bft — di visualizzare il gioco con colorì Imitali ma effetto 3D con i classici oc- 

chialinì) saremo ì primi a prenotare la nostra copia dall'importatore. 

GRAFICA 99% 
Non solo è chiara e bene animata, ma contìnua a cambiare d. inquadratura grazie ad un siste- 
ma di zoomate, panoramiche e dolly digitali. 
SONORO 98% 
Impossibile distinguere gli effetti ed i dialoghi dalla realtà, e le musiche sono del grande 

Hubbard: cosa volete di più? 

APPETIBILITÀ' 97% 

Visto che è più bello del primo ZMKATAM ed ugualmente gtocahile, potete tirare le conclusion 

anche da so 
LONGEVITÀ 1 99% 
E* enorme, ed il sistema di finali differenziati ve lo farà rigiocare più vofte 

GLOBALE 98% 

Il massimo dette avventure dinamiche, il massimo della trama, lì massimo del sonoro... il mi 

lk>r seguito di un gioco mai apparso sulla Terra 
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OGGI 

E ANCORA 
PIÙ 



NINTENDO PRESENTA 
TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHI" 
CHE METTERANNO ALLA PROVA 
ANCHE I PIÙ' GRANDI CAMPIONI. 





Excitebike 

Tutti i più grandi motociclisti del mondo so- 
no riuniti per contendersi il titolo di Cam- 
pione Mondiale di Excitebike. Puoi disegna- 
re il tuo percorso e anche il numera di giri 
per la gara, cosi da avere corse sempre 
nuove e con livelli diversi di difficoltà. Il tuo 
obiettivo è di sconfiggere l'odiato Arci-Ri- 
vale che ti umiliò il campionato scorso. Riu- 
scirai ad elimi- 
narlo per sem- 
pre? Provaci, su 
tutti i percor- 
si da compiere 

tolo regionale o 
sui cinque per 
titolo regolanti 



Hogan's Alley 

Come te la cavi con la pistola? Hai la ma 
no ferma, sei veloce? È arrivato il momen 
to di dimostrarlo con Zapper la videopi 
stola. Ma non basta essere veloce: per en 
trare a far part dell'F.B.l devi essere velo 
rissimo e calcolare in una frazione d 




condo quale il tuo v 
quindi: i delinquent 
fare prendono 
spesso ostaggi 
innocenti. 
Attento a non 
sparare a loro. 



o bersaglio. Attento 







Golf 

Quali sono le regole per essere il campione 
di golf? Innanzitutto bisogna saper scegliere 
la mazza giusta e l'angolo d'impatto idea- 
le. E non dimenticare di tenere in conside- 
razione la velocità del vento e, naturalmen- 
te, le condizioni del campo, Tutti questi ele- 
menti sono variabili, quindi fai bene i tuoi 
conti prima di tirare! E poi via, calibra be- 
ne il colpo, fai I 
esplodere tutta 
la tua potenza, 




(Nintendo) 

OLTRE ILVIDEOGIOCO. 




IMAGEWORKS - C64 cass. /disco 



Sono successe un bel 
po' di cose strane alle 
condizioni atmosferi- 
che di diversi pianeti, ma ora 
il Corpo dr Cotonizzazione 
pensa di averne scoperto la 
causa. I radar galattici hanno 
rilevato una sagoma miste- 
riosa, circondala da un gran 
numero di segnali minori. 
Senza un attimo di esitazio- 
ne, i) CC ha lanciato delle 
sonde per investigare su 
questi segnali. Purtroppo, tut- 
ti i rapporti sono stati tragica- 
mente brevi e nessuna son- 
da è mai tornata indietro. I 
messaggi avevano due cose 
in comune, comunque: tutti 
parlavano di asteroidi, ed 
una grande creatura chiama- 
ta Mukor 

Nel frattempo, i CC hanno 
lanciato una flotta di naw mi- 
litari guidate da altre sonde. 
La loro missione; distruggere 
gì- cìsTe r ciC! o cu* si e circon- 
dato Mukor e puntare agli or- 
gani vitali di Mukor stesso. 
Le navi dì attacco sono di tre 
tipi diversi (vedi ti box). Un si- 
stema di telecomando vi per- 
mette di cambiare da una al- 
l'altra m qualsiasi momento, 
la nave richiesta viene sem- 
plicemente teletrasporlata 
nel luogo del (azione mentre 
l'ultimo caccia attivo torna 
automaticamente alla nave 
madre. Se vengono attivate 
due navi contemporanea- 
mente, possono essere unite 
per ottenere delle capacità 
extra. Ogni caccia può sop- 
portare solo delle quantità li- 
mitate di colpi e di urti, poi- 
ché con il loro aumentare di- 
minuiscono Sa loro efficienza 
Per vostra fortuna, sparare 
ad un asteroide rosso causa 
!a comparsa di un cristallo di 



energia che vi riporta alle con- 
dizioni ottimali. 

Tanto per rendere le cose un 
tantino più complicate, il si- 



combattimenti. Mukor è un 
cattivane professionista, ed 
ogni volta quella bestia rivol- 
tante riesce a fuggire, e po- 



trebbe tranquillamente ritra 
sformarsi in una nuova crea 
tura da distruggere Ale! 




stema di asteroidi viene pat- 
tugliato da navi aliene. Quan- 
do gli sparate, queste rila- 
sciano delle parti di compo- 
nenti extra che possono es- 
sere raccolte ed utilizzate 
dalle nostre navette (vedi 
l'apposito box). 
Ripulite tutti i settori in una 
galassia, e venite mandati a 
lottare direttamente contro 
Mukor, la mega-palla di muco 
cosmico - questo !iz« muore 
solo quando avete distrutto 
tutti i suoi tubi (Ughi) 
In tutti i casi, non si tratta ne 
cessanamerite delia fine dei 




— — 



Amavo la versione arcade di Biasteroids ed 
ho Infilato I miei tanto sudati gettoni nel coin 
op un sacco di volte. Ora che posso giocar- 
melo a casa mia, hsparmierò un sacco dì sol- 
di, poiché la versione per computer è così simile a quel- 
la originale... beh, almeno in grafica e struttura di gioco - 
non sono altrettanto sicuro del sonoro. Atcuni degli ef- 
fetti della versione da bar erano incredibili e rappresen- 
tavano una buona parte del suo fascino: questo impedi- 
sce che le versioni domestiche di Biasteroids siano pro- 
prio identiche ali originale. Comunque, se vi piace il 
coin op T saltate dal vostro rivenditore di fiducia e prova- 
telo. 
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Non ho una grande esperienza con BEasteroids. 
nalla sale gioco, soprattutto perché Cordo si 
getta sulla macchina molto prima di me, ed lo 
non riesco più a vedere lo schermo. Questa 
volta è diverso: il 64 cattura lo spìrito dell'originale in ma- 
niera assoluta, sia netta grafica ben colorata ed animata, 
sia negli scenari altamente ispiranti. Nonostante le nota- 
vo!) differenze dal sonoro dell'originale, c'è un piacevole 
accompagnamento musicale, Non posso dirvi altro che 
questo: se siete del fan dell originale, provatelo, 



Inizialmente ftVeVQ pen- 
sato che t'idea della Ata- 
ri di riproporre il concet- 
to del vecchio Asteroids 
fosse piuttosto ridicola, ma quando 
Biasteroids ha latto la sua prima 
comparsa non ho potuto far altro 
che ammettere che tutto sommato 
non era tanto male, quell'idea. Ora 
poi che il coin op è apparso anche 
sul nostri piccoli computer, tutto 
quello che ho potuto sperare era 
che la conversione fosse quanto- 
meno decente. Beh, posso dire che 
l animazione della versione 64 ri- 
crea perfettamente I originale. L'u- 
nica cosa che mi dà fastidio - es- 
sendo un fanatico di musica digita- 
le - è il sonoro mediocre. La musica 
dei titoli è OK, ma gli effetti di gioco 
sono cosi gutturali... ma chi se ne 
frega quando il gioco è così poten- 
te? Fatemi andare a giocare ... 



r 
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PRESENTAZIONE 04% 

Eccellente, praticarli ente senza falle. 

GRAFICA 78% 

Gli spnte del 64 non sono proprio identici a quelli del cotn op. 

ma sono motto ben animati. Belli i fondali- 

SONORO 80% 

Musichette ottime, ma lontane dagli effetti del oom op. 

APPETIBILITÀ' 90% 

Tutti sanno come giocarlo - basta sparare a qualsiasi cosa 1 

LONGEVITÀ' 62% 
Tutti sanno come giocarlo - basta sparare a qualsiasi cosa 1 

GLOBALE 83% 

Una conversione e acnente gtoc di atta qua' 
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FULL WARNING STATUS: CONOITION RED 





THRUSTER«LAUNCH! 
WARRIOR«LAUNCH! 
SPEEDER*LAUNCH! 

DIRETTAMENTE DAL FAMOSO 
GIOCO DA BAR, BLASTEROIDS. 

Azione per uno □ due giocatori, questo sarà 
la conversione daCoin-op per il 1989. 
ATTENTO - MUKOR TI ASPETTA!! 

m 



Presto per C64. SPECTRUM. MSX 

Casa L. 18.000 Disco L. 25.000 

AMIGA L. 49.000 

ST L. 39.000 



m 



Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Cascaigo (VA) -Tel. 0332/21 22 55 
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CODE MASTERS, C64 

Questo è sostanziai- 
mente un "pacco 
convenienza" calci 
slieo: quattro aspetti del egio- 
co" più bello del mondo sono 
stati per la prima volta propo- 
sti in un'unica compilation 
che segna l'ingresso della 
Code Masters tra i grandi, 
grandi net senso di produttori 
di Ml-price f che si va a som- 
mare all'esperienza-Super 
Dragonslayer. Le cose sono 
state fatte in grande stile con 
due cassette di due giochi 
per facciata per un totale di 
quattro esperienze calcistiche 
che dovrebbero riassumere 
gli aspètti salienti dell'odiato- 
amato (almeno qui in reda- 
zione) soccer; non manca un 
post ero ne che propone gran- 
di personalità calcistiche (Be- 
lanov se lo potevano rispar- 
miare), I quattro giochi com- 
prendono: la normale partita 
sul rettangolo regolamentare, 
il match al coperto cinque 
contro cinque (vi ricorda qual- 
cosa?), la partita-zuffa tra ra- 
gazzini nei vicoli di un disa- 
stratissimo quartiere e la ses- 
sione di allenamento, che è 
un Lineker's Superskills con 
qualche goccia di sudore in 
più Dunque, dunque, nelle 
tre versioni "on-field N . quelle 
in cui si svolgono gii incontri 
è stata assunta la visione a 
volo d'uccello introdotta dal 
World Cup della Tailo e ripre- 
sa dal mitico Microsoccer: voi 
vedete cioè dall'alto lo svol- 
gersi delle azioni in un campo 
che scorre in quattro direzioni 
con una differenza rispetto ai 
due soccer appena citati e 
precisamente il soffermarsi 
dell'inquadratura non sul pal- 
lone in movimento bensì sul 
calciatore in azione. Per il re- 
sto la tecnica di scrollmg è 
identica. Nella partita H nor- 
rnale". quella con i ventidue 
in campo h voi controllate un 
solo giocatore che potete 
scegliere tra quelli presenti 
nella fetta dì terreno inqua- 
drata e se siete in possesso 
di palla potete decidere per ti- 



ri o passaggi altrimenti per in- 
terventi sull'avversario con la 
palla al piede, ma non è un 
incontro tra carcerati, 

I tipi di tiri effettuabili non ri- 
guardano la traiettoria della 
sfera (niente banana kicks 
quindi; Michel dove sei), che 
segue la direzione del gioca^ 
tore, quanto la potenza e l'al- 
tezza del tiro: rasoterra, can- 
nonata dal basso verso l'alto 
con una certa incidenza da 
parte della velocità assunta 
dal giocatore, Com'era d'ob- 
bligo, sono stati inclusi ì calci 
d angolo e le rimesse laterali, 

II match indoor si svolge in 
un'area più circoscritta e non 
esistono i luori" visto che il 
campo 'di gioco è delimitato 
da un muro di cinta pdf cui le 
rimesse in gioco non esisto- 
no. E' oonsigliabile il gioco di 
rimbalzo ma non dovete en- 
trare nell'area avversaria altri- 
menti vi viene fischiato il fallo 
Tra l'altro ogni volta che vie- 
ne commessa una scorrettez- 
za appare il volto dell'arbitro 
con fischietto tra le labbra e 
guance gonfie alla Louis Ar- 
mstrong t questo in entrambe 
te sezioni di gioco. Abbiamo 
infine la partitella tra ragazzi- 
ni che hanno adattato a cam- 
po di calcio un angolo del 
proprio quartiere tra vicoli bui 
e case trasandate;e,si sa, i 
ragazzini sono tacili alle zuffe 



che infatti in questo Street 
soccer scoppiano alla minima 
occasione cosi come è possi- 
bile che la partita venga so- 
spesa perchè il pallone è fi- 
nito sopra un albero (Super- 
man, protettore dei gattini e 
dei palloni finiti sugli alberi, 
non interverrà). Dopo la rissa 







irrazionale, il sano utilizzo ra- 
gionato dei propri muscoli per 
acquisire maggiore abilita e 
vigore fisico, siamo alle ses- 
sioni d'allenamento che com 
prendono esercizi come sol- 
levamento pesi, addominali, 
flessioni, slalom palla al pie- 
de tra i coni il resto fatevele 
spiegare dal centravanti di 
Sua Maestà Britannica e ca- 
pocannoniere dell'ultimo 
mundial Gary Vho la media 
di un gol a partita" Lineker 



Four Soccer Simulator vorrebbe essere un'esten- 
sione del mitico Microsoccer ma di esteso avrà 
soltanto l'elenco del miei improperi! Le partite 
sono letteralmente ingiocabiti e il tutto dipende 
da quella incongruente scelta di voler mantene- 
re l'inquadratura sul giocatore in azione; ciò implica che 
poco spesso riuscirete a imbastire un'azione col pallone vi- 
sibile e come si sa II calcio va giocato col pallone ma evi- 
dentemente alla Code Masters sono dì tutt'attra opinione. 
Benissimo, un giorno organizzeremo un incontro Redazio* 
ne di Zzap (Zzap Italìan Si meglio Relè AH Stars) contro Co- 
de Masters noi col pallone utilizzabile e loro senza; forse 
capirebbero Terrore che sta alta base dell'ingiocabilita de? 
loro simulatore. Inoltre con un Emlyn Hughes sul mercato, 
non è concepibile proporre giocatori che conoscono solo 
due modi per calciare il pallone. In ogni caso anche i recen- 
sori hanno un'anima e non me ta sento dì non riconoscere 
gli sforzi di una casa come la Code Masters che passa co- 
raggiosamente dai budget ai full-price. Sarà questione d'e- 
sperienza: in ogni caso il primo luogo in cui si dovranno 
rinfrescare le idee è Coverciano. 



PRESENTAZIONE 70% 

Per essere alle prime armi nei full-pnce, non c'è male: un bel posterone per gii aficionados 

con i migliori calciatori degli ultimi tempi non è roba da poco 

GRAFICA 4 3% 
I paragone con quella del Microsoccer non regge; demente in certi frangenti come durante la 

slalom. 
SONORO 45% 
Sorto la media, in ogni caso non ha la varietà del commento di Microsoccer o Emlyn Hu- 
ghes. 
APPETIBILITÀ' 70% 
Immaginate come abbia potuto reagire un calciomane come me di fronte a tanto ben di Dio,. 

LONGEVITÀ 47% 
ed ora immaginate che come abbia potuto reagire dopo aver scoperto che è una fesseria 
calcistica di primo grado, un annaspante Microsaceer raffazzonato, e un Superskills che si ar- 

krampica sugli specchi, 
GLOBALE 4 8% 
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ELITE, C64 

Avete mai avuto voglia 
di saltare su un TIR, e 
cominciare a correre a 
lutta velocità? No? Beh, allo- 
ra andate via, perchè questo 
è esattamente quello che do- 




fumo nero e puzzolente che 
sbuffa dagli scarichi del vostro 
camion, vi trovale all'inizio 
sulla linea di partenza a Lon- 
dra, dove un rapido conto alla 
rovescia vi dà il via, H vostro 
obiettivo è di raggiungere tut- 
te le capitali europee, evitan- 
do pericoli ed ostacoli come 
blocchi stradali, macchie d'o- 
lio, e schifezze varie che vi si 




Riecco un altro titolo delta lunga serie dei figfi 
di Out Run, che non è per niente migliore di 
tutti gli altri. Non sarebbe ora che qualcuno 
trovasse un nuovo modo di disegnare una 
strada In movimento, magari senza colorarla a 
strisce come un pigiama? Voglio dire, Buggy Boy è venu- 
to fuori una vera figata un paio d'anni fa - ci sf aspette- 
rebbe che nel frattempo qualcun'allro combinasse qual- 
cosa di buono! Un rumore non proprio da motore di ca- 
mion vi accompagna per tutta la corsa - appena preferita i- 
fe della paranoica musica dei titoli - e non aiuta esatta- 
mente a sopportare la infinita sequenza di ostacoli che il 
programma continua a tirarvi addosso, Se proprio volete 
fare i camionisti, provate in qualche altro modo. 



Supertrux, anche se non eccezionale in alcun 
campo, è uno dei giochi di corsa in 3D più gio- 
eabili che siano stati pubblicati su 64. Perchè? 
beh, il 30 funziona, tanto per cominciare, e tut- 
ti gli ostacoli sulla strada rendono la cosa un 
pio più varia che non la solita storia di "guida sino alia 
morte". Non che ci sia niente di spedate nella grafica - il 
solilo effetto di stada a strisce di due colori e , invece di 
un'auto, avete un camion. Bell'affare! Il programma non si 
avvicina nemmeno alla qualità di Buggy Boy, ma è certa» 
mente meglio dì parecchie fregature in 3D di cui non vo- 
glio nemmeno parlare. 



vete fare in Supertrux! Allora, 
tirate fuori il vostro mostro a 
sei ruote, scaldate il motore 
sino a cha i vicini non 'sono 
tutti incavolati, e sfrecciate 
sulle strade! 

Credeteci o no. siete un feli- 
cissimo camionista, impazzi 
to per le monotonissime rou- 
tine dei vostro la- 
voro. Un giorno, 
avete sentito 
parlare di una 
corsa di camion 
mentre eravate 
seduti in uà trat- 
toria t organizza- 
ta da una perso- 
nalità piuttosto in 
alto che ha mes- 
so in palio... beh, 
un sacco di sol- 
di, ve l'assicuro. 
La gara si spinge 
nelle strade delle 
principali capitali 
dell'Europa occi- 
dentale, che va 
dalla sordida Pa- 
rigi alto splendo- 
re classico di Ro- 
ma, ad Atene, 
madre di tutti i 
miti. 
Con un sacco di 



Barano davanti, 
na mappa vi indica tutte le 
diverse strade che potete 
prendere ed il limite di tempo 
assegnato ad ogni strada. Se 
non riuscite ad arrivare in 
tempo, è la fine delle vacanze 
sul continente per voi ed il vo- 
stro camion. 




Ah, un'ultima specialità sta 
nei segnali di pericolo (quelli 
che incontrate ai lati delle 
strade) che lampeggiano at- 
ri mprov viso davanti a voi per 
avvertirvi di quando viene il 
momento esatto di cominciare 
a preoccuparvi. 





Per la serie: "Ab- 
biamo realizzato 
Ja routine di scor- 
rimento 3D: 
sfruttiamola!" ec- 
covi Supertrux, l'ultimo nato 
della {già grande) famiglia 
degli aspiranti cloni del gio- 
chi di corsa in 3D della 
SEGA, Questo ultimo pro- 
dotto della Elite, probabil- 
mente predestinato a far 
concorrenza a Wec Le Mans, 
per fortuna è un po' migliore 
dei suo antagonista (non 
che ci voglia molto!) e agli 
appassionati di corsa potrà 
anche piacere. Una cosa 
strana e che da un po' di 
tempo sembra che si siano 
dimenticati tutti come si usa 
il Sìd: il sonoro di Supertrux 
tutto sembra tranne che il 
rumore del motore di un Tir 
Rob Hubbard, dove sei? Co- 
munque c'è da notare che la 
routine di scorrimento tridi- 
mensionale funziona molto 
bene, a discapito di diverse 
"schifezze" che sono uscite 
fino ad oggi. 
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Dal momento che 
ho passalo un bel 
pezzettone della 
mia vita a naviga- 
re non sono certo il 
tipo che soffre di mal dì ma* 
re, ma se le motrici del TIR 
ballano davvero a quel mo- 
do, vi giuro che non farò mai 
il camionista! E'incredibiie 
come possa imbarcarsi un 
simile veicolo, e come ba- 
sculi micidialmente per una 
semplice frenata! Eccettuate 
queste considerazioni, ve- 
niamo al programma: Super - 
trux è una B 1111 P pazzesca.' 
Non so se avete presente 
WEC Le Mans, quel gioco 
che il mese scorso ha fatto 
contorcere noi recensori a 
causa degli spasmi intesti- 
nali di disgusto che provoca: 
ebbene, Supertrux è anche 
peggio! La strada scorre flui- 
damente, daccordo, ma lutto 
il resto è una vera sciagura, 
dal camion che ballano LI twi- 
st alle strade deserte che al- 
l'Improvviso si restringono, 
giusto in tempo per farvi 
cozzare contro un solitario 
autotreno di passaggio. La 
musica, peraltro laida, appa- 
re solo nello schermo dei tì- 
toli, e la cartina d'Europa 
sulla schermala iniziale è 
tutta sbafiate e sembra usci- 
ta da uno Spectrum 16K, No, 
decisamente non farò mai II 
camionista. Nemmeno In 
video. 
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PRESENTAZIONE 55% 

Trama mediocre e display in- 
casinato. 
GRAFICA 45% 

Spriies edilizi ed ostacoli fai 
di Lego si i strada poco 

SONORO 41% 
Musiche loffie ed effetti sonori 

totalmente non-motor 
APPETIBLITA 1 4 1 
Le prime impressioni non 

proprio favorevoli, quando 
vostro camion ancheggia su li 

111 parte 

LONGEVITÀ' 55°; 
L' interese e con la se* 

delle strade* che aggiungono 
i svolta 

GLOBALE 5 7 

Un altro programma U 
mente laido salva! 
parvenza di onci 
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Le nòstre spie comuni- 
cano che ci sono dei 
prigionieri di guerra rin- 
chiusi nell'avamposto dei 
guerriglieri sulla Butcher Hill. 
La vostra missione è sempli- 
ce: saltate su una barchetta. 
risalite il fiume, apritevi la 
strada con le unghie e con i 
denti attraverso Ta foresta e 
raggiungete la santabarbara 
dei guerriglieri. Raccogliete le 
loro armi, e partite per un as- 
salto spettacolare alla Bu- 
tcher Hill, salvando i prigio- 
nieri e generalmente piantan- 
do un gran casino. L'orgoglio 



della nazione è nelle vostre 
mani — non fallite! 




Tanto per cominciare. 

LIVELLO UNO 

Gli elicotteri lasciano cadere le munizioni 
ad intervalli regolari, per cui regolatevi di 

conseguenza. 

UVELLO DUE 

Sparate alle mine che trovale per terra o 

salterete in aria! 

LIVELLO TRE 
Sparare all'elicottero lo farà a! fontana re, 



Anche se usa una grafica veramente disgustosa 
nel primo livello, col fiume che sembra comple- 
tamente statico, li resto del programma non è 
poi tanto male. Il secondo livello è probabilmen- 
te il migliore di tutti, con un sacco di idee prese 
dalla sezione dei tunnel di Platoon, tuttavia veloce e colo- 
rato, come ben si addice a questo genere di titoli, Butcher 
Hill è rovinato dalle solite musichette Insulse della Grem- 
Jin, realizzate discretamente bene ma totalmente fuori luo- 
go in un programma come questo. Se non siete proprio 
stufi di questo tipo di giochi, potrebbe offrire un bel po' dì 
divertimento per qualche giorno - ma non molto di più. 



ifc JS lOuesto gioco è 
abbastanza cari- 
no da tenere in 
mano per un pò 1 , 
anche se l livelli 
fanno venire in mente altri 
prodotti precedenti, Il pri- 
mo livello è una copia 
blandissima di Live And 
Let Die t con un'azione in- 
sensata di corsa lungo un 
fiume. Per quanto riguarda 
gli altri livelli, devo dire 
che un o di essi mi ha ri- 
cordato Inequivocabilmen- 
te Operation Wolf. Anche 
se non è particolarmente 
esaltante sulle lunghe di- 
stanze (ta grafica di alcuni 
livelli è micidialmente edi- 
lizia), Butcher Hill potreb- 
be divertire I fanatici della 
violenza militaresca. 
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PRESENTAZIONE 547» 
Istruzioni scarse e bieco siste- 
ma di controllo. Schermo dei 
titoli colorato e bene animato, 
GRAFICA 55% 
Grafica laida ed animata lai- 
damente nel primo livello, che 
migliora un sacco in queih 
successivi 
SONORO 48% 
Musichette ed effetti allegri ma 
totalmente fuori posto, che ag- 
giungono poco all'atmosfera 

del gioco. 
APPETIBILITÀ' 4 0% 
Il primo livello noiosissimo farà 
desistere molte persone, ma il 
gioco diventa molto più godibi- 
le in seguito. 
LONGEVITÀ' 5 9 % 
Dicrotamente divertente, ma 
troppo semplice da finire. 

GLOBALE 52% 

Una strana ma mediocrissima 

mistura di esplorazione e 

shoot em up. 
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SoftMail 



Vendila per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tutti i tipi di computerà 
VIA NAPOLEONA 16 - 22100 COMO - TEL (031) 3O.0L74 
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GUARDA CHE SCELTA ... 

n posto dove a sono più di' 4.000 programmi diversi per ogni genere di computer: è 
1 trovare il software che fa per te! Ecco U tnoth'o per cui sempre più lettori di Zzap! 
preferiscono acquistare da SoftMail. 

Continua ancora per pochi giorni l'epica svendita di "grandi classici" e pezzi rari riservata esclusivamente 
ai clienti SoftMail: un occasione unica per arricchire la tua collezione di giochi ad un costo ridicolo [si 
parla di 2,000 lire a cassetta!). Non farti sfuggire questa occasione unica: ordina subito e dive nte r ai 
immediatamente un cliente privilggjalol 
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ELITE, C64 

V 1 eramente bizzarro. 
La versione per C64 
di Wanderer ha una 
trama diversa da quella per 
Amiga. Incredibile? 
Nel profondo dallo spazio e 1 è 
un sistema di dieci pianeti go- 
vernati da un malvagio tiran- 
no, Vadd ■ un androide che 
ha costretto sotto il suo con- 
trollo lutti i corpi celesti. 
Ora gli abiuriti dei pianeti si 
sono rivolti a voi - il Wan- 
derer. 

Per distruggere Vadd e le sue 
sonde da guerra dovete pro- 
curarvi un Mega-Disruptor 
commerciando in Disruptors 
(più o meno come giocare a 
poker) o costruendocene 
uno da soli, Ma questo non è 
tulio lo schema di gioco. 
Nooooo... Prima, dovete ai- 
traversare lo spazio e ridurre 
tutto in frantumi, poi scendete 
sui pianeti e cercate quel che 
vi serve. 

Dei Disruptors variabili spe- 
ciali si possono trovare in 
mezzo ai buchi neri: possono 
essere usati per aumentare if 
valore della vostra "mano", 
ma prima di poter entrare in 
un buco nero dovete avere 
raggiunto un certo livello di 



abilità. 




Bene bene, un 
altro giochino 
con un gadget. 
L'effetto 3D 
Funziona piutto- 
sto bene, ma mi Immagino 
già I problemi della genie 
che ha il video sintonizzato 
non perfettamente - e pote- 
te sempre perdere gli oc- 
chiali! Il punto è che se to- 
gliete Il 3D non rimane 
nient'altro a Wanderer, Il 
gioco è piuttosto noioso, e 
non avete da fare molto più 
che galleggiare inani spa- 
rando di tanto In tanto ed 
atterrando su un pianeta 
dove scatta la logica assur- 
da del gioco di carie. Sem- 
bra che tutta la fatica di ag- 
giungere la tridimensionali- 
tà sia stata sprecata, sem- 
plicemente perché il gioco 
e pessimo. Pensavo di aver 
visto l'ultimo gioco di que- 
sto genere un millennio la, 
ma mi ero sbagliato. 




Perdonatemi se 
sbaglio, ma lo 
scopo di ag- 
giungere il 3D 
ad un gioco non 
dovrebbe essere quello di 
dare maggiori emozioni e 
coinvolgimento? Beh, in 
Wanderer non ne trovate 
neanche un po', semplice- 
mente perché l'azione è 
ignobilmente noiosa. E' in- 
credibile pensare che non 
appena cominciate a diver- 
tirvi con le sparatorie tra 
astronavi il gioco si trasfor- 
ma in un poker - che per 
giunta sul 64 è realizzato 
anche male. Una fregatura 
con grafica a vettori. * 



Canna l'idea del 3D h ma non 
aggiunge molla atmosfera. Le 
istruzioni non sono mal, co- 
munque. 
GRAFICA 29% 
Ottima tridimensionalità (con gli 
occhialini appositi) ma orribile 
sotto lutti gli aliri aspetti 
lenta. 
SONORO 30% 
Musiche mediocri ed effetti or- 
rendi. 
APPETIBILITÀ* 20% 
La lentezza da lumaca è qual- 
cosa che vi farà spegnere il 
computer imm ed fatarne nt 
LONGEVITÀ 157, 
Come sull'Amiga, cioè nulla. 

GLOBALE 16% 
Un gioco noioso con un ga- 
dget. Niente altro. 




AMIGA 500 
ESP. 512K 
DRIVE EKT 
MODUL. TV 
VIDEON 1.0 
[NT. MIDI 
ANTIDRIVE 
K1KI.3 



PREZZI IVA11 



L. 925.000 
L, 319.000 
L. 229.000 
L. 58.000 
L. 420.000 
L. 63.000 
L. 19.000 
L. 139.000 



CBM C64 NEW 
CBM 154 MI 
CBM 1530 C2N 
ALLINEA TEST 
MICKY II 
FINAL IV 
REFLEX COPY 
D.S. KIT 



L. 289,000 
L. 358.000 
L. 69.000 
L, 29.000 
U 66.000 
L. 76.000 
L, 44,000 
L. 8.900 




fdtf BI** t ** W 

YflfrV iiv ^ 68000 e Dintorni s.a.s. 

C£| ^^ Via Washington, 91 

v£ I?f1l#ntw 20146 Milano- Italy 



Ni 



£0M?%\ 



SCONTI INCREDIBILI 



11 Novo H 



VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 



Telefonare allo 
02 - 42,31.035 



Materiale originale con garanzia di 

COMMODORE ITALY 

Eccellente soft, polnt 

Tutto per 11 tuo computer 



AMIGA 500 + DRIVE EXT. + 2 JOYSTICK 
AMIGA 2000 EXE CARD 2 MEGA/8 
CBM 64 N. + 2 JOYSTICK + 1530 C2N 
CBM 64 N, + 1541 LI + 2 JOYSTICK 
MINIGEN GENLOCK AMIGA SEMI-PROF. 
MODEM 2400 HS SMARTLINE + SOFT. 
MODEM 9600/ 19200 NMP CLASS 5 
PROFEX 2000 2 MEGA FAST RAM A500 

VASTISSIMA BIBLIOTECA SOFTWARE 



L. 


1.149.000 


L. 


1.149.000 


L. 


364,900 


i j. 


679.900 


L. 


399.000 


L, 


399.000 


L* 


Telefonare 


L, 


1.299,000 
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ZAC (no, non sono forbici vo- 
lanti) armati solo con torpedi* 
ni, missili teleguidati e can- 
noncini. Dalle premasse qua 
sto gioco può essere due co- 
se: una tostata che rinverdirà 
la reputazione della Casca- 
de, o una cag ... ehm, una ca- 
voiata atroce. Verifichiamo, 
Vi sono due sezioni; una è 
quella a bordo del Deliveran- 
ce> con la gestione degli ar- 
mamenti dei caccia, la map- 
pa stellare, i dati reiahvi ai 
pianeti e così via, il tutto con- 
trollato tramite un computer 
di bordo. Con il Deliverance 



CASCADE, C64 

Li anno è probabilmente 
* il 2088 (da cosa ravrò 
caprto?) e il luogo è... 
I beh, se ci tenete pro- 
prio a saperlo è un settore 
della galassia adessopro 
priononmiviene che dista 
esattamente due o tre par- 
sec da qui (la precisione non 
è ij mio forte, eh?). OK, sarò 
più chiaro: vedete la 
3G21298esima stella in alto 
a sinistra? Ecco, arrivate Jà, 
girate a sinistra e, .. vi sarete 
persi. Passiamo oltre. In 
questo settore vi sono 118 
pianeti ribelli che dovrete ri- 
portare sotto il controllo della 
Federazione (speriamo non 
quella di AEiensI). Facile a 
dirsi, ma non a tarsi. Infatti 
non avrete a disposizione 
una maxi flotta di videogio- 
catorj maniaci, ma solo un 
catorcio di nome Defiveran- 
ce con una squadriglia di 



fAce 2086 si presenta indubbiamente bene: una" 
seri© df videate/opzioni con spunti di classe co- 
me la mappa galattica con i due assi ortogonali 
itineranti, ringrandimenlo dei vari settori dello 
spazio — Il tutto fa molto film di fantascienza e 
crea un certa atmosfera, E ad essere sinceri le 
premesse autorizzavano ad aspettarsi un nuovo 
capolavoro commercial-bellico alla Elite (mentre 
siamo lutti in attesa di Federation Of Free Trader- 
s) peccato però che dopo un po' ci si renda conto 
di quanto sia dozzinalmente antiquato: tante se- 
quenze alla Guerre Stellari, per altro realizzate 
non malamente e piacevoli al primo approccio 
col gioco, che scadono In una noiosa routine, an- 
zi in alienata ripetitività da manovale fordiano 
Vale comunque la pena soffermarsi su quel parti- 
colari che, oltre a quelli già citali, contribuiscono 
ad alimentare la sensazione di "esserci": buona 
la velocità, corretta la traslazione degli oggetti 
sullo schermo con vivace effetto tridimensionale 
e In più la varietà delle armi. Vabbè, vada per la 
sufficienza... almeno da parte mia. 





fPer una volta avevo sperato che la 
serie degli ACE si fosse levata eli 
dosso quella etichetta di shoot'em 
up ad alta quota e si fosse dedicata 
all'aspetto più strategico del com- 
battimento. Le premesse erano 
buone come l'idea di gioco: basarsi 
su di un programma di successo 
come Elite e crearne un gioco che 
ne privilegiasse l'aspetto dì com- 
battimento spaziale, con l'aggiunta 
di una base strategica come I rap- 
porti tattici, la possibilità di salvare 
la situazione e di entrare nel singoli 
pianeti potenzialmente rendevano 
ACE una guerra galattica coinvol- 
gente e d'atmosfera, A parte rotti- 
ma presentazione però, il gioco fal- 
lisce proprio in quello che avrebbe 
dovuto esserne il fulcro, la fase di 
combattimento tra i caccia. L'adora- 
zione che provo nei confronti di Eli- 
te mi renderà un po' troppo pigno- 
lo, ma a parte il radar tridimensio- 
nale l'ambizione di riprodurre un 
combattimento del grande classico 
è completamente tallita. Non tanto 
per la grafica non vettoriale quanto 
per l'impossibilità di ingaggiare con 
il nemico un vero duello, di inse- 
guirlo, anche qui come nei prece- 
denti ACE ci sf ritrova fronte a un 
nemico con schemi più o meno pre- 
fissati in combattimenti diventano 
presto molto monotoni nonostante 
gli sforzi fatti per migliorarlo In va- 
rietà e strategìa rispetto ai prece- 
denti programmi. 
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Ci si può inoltre spostare nel 
settore grazie ali abusati ss i* 
mo saito nell'iperspazio e va- 
gare per i vari sistemi solari, 
Enfine, ij gioco vero e proprio 
il volo degli ZAC, che consi- 
ste nel provare a guidare 
una specie di astro navi ce! la 
con la manovrabilità di un 
TIR con le ruote sgonfie. Do- 
po un paio di voletti rinunce- 
rete a farvi bersagliare come 
un demente, e userete missi- 
li teleguidati per gli astrocac- 
cia e iJ pilota automatico per 
scovare i pianeti. Entrati nel- 
lalmosfera di questi ultimi 
noterete che sono tutti grossi 
uguali e tutti lisci come la 
cozza di Kojack. Il punto cui 
minante detrazione consiste 
poi nel bombardare fa base a 
terra che si risolve con: 



1 selezionare la 
bomba neu ironica 
(un volgare petardo); 

2 seguire la freccia; 

3 pigiare il bottone 
quando la base (una 
chiazza di due pixel 
che assomiglia allo 
sporco impossìbile) è 
nel mirino (grosso 
come Houghton) 
Finito questo, avrete 
liberato un pianeta. 
Moltiplicate il tutto 
per 118 volte e avre- 
te il quadro completo 
di ACE 2088, 



Appena seppi di ACE 2088 mi misi a pensare: già ACE I & 
Il sono tosti, figuriamoci un'ACE nello spazio (in questo 
caso, strazio) con un sacco di strategia e un mare di pia- 
neti! Dopo averlo caricato però mi accorsi che la strategia 
era minima e I 118 pianeti erano identici in tutto fra loro, 
Mi sono così ritrovato davanti a una specie dì SKYFOX II 
senza profondità e azione. Tutto quello che c'è di decente 
è la gestione del Deli vera nce, con salto iperspaziate simu- 
lato (non c'entro io! E' l'influsso del nostro collega... sa- 
pete chi!) e immagini a vettori del pianeti, più altra roba 
come mappe stellari e così via. Il punto debole dell'Intera 
struttura e però il gioco vero e proprio (come se losse po- 
co): l'azione in 3D, dato che bastano l'autopilota e I missili 
teleguidali a Unire il gioco (alla quarta partita ho liberato 
otto sistemi formati da quattro pianeti e ho resettato pri- 
ma di finire). L'azione manuale è infatti atroce per colpa di 
un orribile sistema dì controllo dei caccia. Avete mai pro- 
vato a far rotolare per lo spazio un catorcio con manovra- 
bilità zero alla ricerca di pallini rossi e verdi (ì pianeti} 
mentre nemici che viaggiano a warp 7 vi bombardano con 
tutto quello che trovano? No? Allora compratevi ACE 
2030 e constatate vi stessi. No. scherzavo, usate I soldi 
per qualche cosa {qualsiasi cosa!) di meglio. 




Beh, dopo la delusione di ACE^ 
2 questo nuovo pseudo simu- 
latore della Cascade è proprio 
una bella sorpresa, li gioco 
non è altro che una versione 
superagglornata di Star Rai- 
ders P cut sono stati aggiunti 
elementi di Elite tanto per ren- 
dere più realistico il tutto. La 
cosa che impressiona di più 
giocandolo sono tutti quegli 
schernirti in tinta grafica vetto- 
riale che appaiono ogni volta 
che si seleziona una nuova 
opzione: la sensazione genera- 
le è quella di trovarsi nel cen- 
tro di camando del ribelli di 
Guerre Stellari, con un sacco 
di display che spiegano In che 
stato sono le forze dei cattivi, 
quante armi abbiamo a dispo- 
sizione e come raggiungere la 
toilette prendendo la strada più 
breve. Mentre la struttura del 
gioco non è per niente innova- 
tiva, per non dire clonata, la 
realizzazione tecnica è pratica- 
mente Ineccepibile: fi metodo 
di comando della nave mutua- 
to da Élite richiede una vera 
abilità nel pilotaggio, e per 
completare la missione avrete 
bisogno di un sacco di tempo. 
Imperdibile per gli appassiona- 
ti di imprese epiche ambienta- 
te nello spazio. 



PRESENTAZIONE 69% 

Istruzioni in italiano confuse ma complete. Disgustoso 
screen dì caricamento e opzione caricala! va posizione, 

GRAFICA 73% 

Molto buona la sezione del Deliverance. 3D orribile e pochi 

effetti degni di nota. 

SONORO 29% 

Il motore fa VRRR e io sparo fa PUM (mi sembra di essere 

deficiente). 
APPETIBILITÀ* 78% 

E il seguito di ACE 11 e ci sono 1 1 8 pianeti, cosa volete di 

più? 

LONGEVITÀ' 29% 

L" azione è pallosa, e non c'è niente di nuovo. 

GLOBALE 52% 

La cascata (CASCADE In italiano) ha fatto SPLASH. 
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j piaciuto anche alla 
k Activision, e così è ve- 
nuto alla luce questo simula- 
tore, néttamente migliore di 
Top Gun videogioco L azione 
qui non è infatti ristretta a dei 
duelli uno contro uno ma 
bensì prevede combattimenti 
contro i vari MiG e Sukhi 
russi in diverse zone di 
mondo. L'innovazione più s 
gnìtieativa di F-14 rispetto a 
altri simulatori di combatt 
mento aereo è fa possibili! 
di costruirsi una propria ca» 
riera avanzando di grado e 
guadagnando medaglie man 
mano che si progredisce. E' 
anche prevista un' opzion 
che permette agli inguanbi 
sparacchioni e ai più imps 
zienti di tuffarsi direttament 
nelle missioni senza perder 
tempo nel cercare di passar 
gli esami preliminari. Nessu 
istruttore sano di mente» ir 
fatti, affiderebbe un F-14 < 
primo che passa dato che ! 
tratta di un giocattolo eh 
una volta rotto costringeret 
be a consumarsi le mani pe 
firmare le cambiali necesss 
rie a ripagarlo. Così stando 1 



cose, se volete anche voi il 
vostro trappolone dovrete 
guadagnacelo, sia sottopo- 
nendovi a massacranti mesr 
di addestramento, sia supe- 



rando con punteggi elevati le j parti, La prima è una prova di 



vi vengono proposte tre scel- 
te: arruolamento, continuazio- 
ne e missione. Se sceglierete 
di tentare fé missioni, qualun- 
que vostro risultato rimarrà 
sempre fine a se stesso, men- 
tre per poter fare carriera è 
necessario prima arruolarsi 
per poi essere lìberi di conti- 
nuarla, Una volta che vi sare- 
te arruolati vi verranno mo- 
strali i punti di base del vostro 
addestramento, dopodiché vi 



tua 
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verrà fatto pilota- 
re un T-2 Bucke- 
ye con il quale 
dovrete far vede- 
re all'istruttore di 
che pasta siete 
fatti. Se siete di 
argilla verrete 
spediti a pilotare 
elicotteri o aerei 
a elìca, e questo 
equivale a dover 
rifare tutto da ca- 
po finché non 
avrete dimostrato 
abbastanza vir- 
tuosismo da po- 
ter guidare i jet 
da guerra. Il vo- 
stro allenamento 
comprende tre 



dimostrare di saper effettuare 
tutte fé manovre di base e le 
acrobazie di battaglia più im- 
portanti; queste ultime dovre- 
te eseguirle praticamente alla 
perfezione e ciò richiederà 
una notevole dose di pratica, 
Nella seconda parte affronte- 
rete un duello simulato contro 
un combattivo istruttore, e al- 
la fine di esso riceverete la 
vostra prima promozione e vi 
verrà assegnato un sopran- 




nome. Questo soprannome ve 
resterà appiccicato addosso 
per tutta la vostra carriera e 
indica come ve la siete cava- 
ta nel duello. Se siete stati 
dei draghi, potrete diventare 
"segugio" o "stiletto" mentre 
se avrete fatto pietà potrete 
diventare "lemming", "passe- 
rotto" o "dita tremanti"? Ora 
siete pronti per al terzo Stadio 
del vostro allenamento che 
prevede nove eterni mesi di 
duelli simulati con un istrutto- 
re nei quali dovrete cercare di 
aggiudicarvi due partite su tre 
per vincere ogni duello. Se fi- 
nora avrete tenuto una buona 
media di punti, verrete asse- 
gnato a uno dei due migliori 
stormi di caccia della marina 
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incominciano le missioni vere 
e proprie, che sono esatta- 
mente come quelle che potre- 
te "Volare" subito dirmi zio del 
gioco. Ogni singola missione 



tutto bei 
pò, che essendo anche lui un 
aviatore è un tipo molto in al- 
to. vi subisserà di coccole e 
forse vi proporrà per una me- 
daglia. Se invece vi dimenti- 



re ripescati da un eli- 
cottero americano op- 
nure ingloriosamente 
rturato dai "gialtoros- 
, vale a dire dai cine* 
si comunisti. 
In quest'ultimo caso 
"errete schiaffati dritti 
ome fusi in galera e ci 
larrete finché i *vo* 
rf tenteranno qualco- 
sa per liberarvi. Anche 
se verrete liberati, pe- 
rò, rischerete di non 
poter più volare per- 
ché il trattamento che 
Ki è staio riservato ha 
eriamente intaccato il 
stato di salute. Ogni 
volta che ritornerete a casa 
dopo un'eiezione i vostri capi 
saranno nerissimi per la perdi- 
ta del vostro jet e così dovrete 



sostenere un processo nel 
quale verrà deciso se avevate 
ragione o meno quando avete 
abbandonato I aereo Infine, 
potrebbe capitarvi di tornare 
alla base vincitore ma ferito, e 
anche in questo caso rische- 
rete che il responso dei medi- 
ci vi tarpi le ali. La vostra me- 
la finale è entrare nei Top 
gun, e vi sarà consentito solo 
se avrete raggiunto un eleva- 
to punteggio e I 4 anziana à ne- 
cessaria. Nel caso che non 
nusciate a entrarvi, dovrete 
consolarvi con le ononficenze 
che (forse) avrete già conse- 
guito. Prima o poi, infine, arri- 
verà il momento in cui verrete 
mandati al pascolo per limiti 
di età raggiunti e sarebbe 
brutto finire in pensione con 
una carriera poco brillante al- 
le spalle, quindi datevi da la- 
re! O non ci tenete proprio a 
diventare un Topgun*? 
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La dote di punta di F-14 è il 
realismo: c'è una notevole 
precisione nell'indlcare ri- 
ter della vostra carriera, I 
combattimenti aerei non sono niente 
di speciale ma grafica e azione sono di 
buon livello, e questo non è poco. 
Quello che fa arrabbiare è che è gli 
esami Iniziali sono anche troppo reali- 
stici quanto a difficoltà e sono giunta 
assai poco divertenti dato che non 
avrete la minima idea dei vostro pun- 
teggio finché non completerete l'Intera 
sessione di prove. Il manuale, Inoltre, 
non vi aiuterà molto perché spiega 
male cosa dovete tare in questa fase e 
ì grafici delle manovre sono poco 
chiari. Nel complesso è interessante 
ma rimane un gioco per appassionati | 
del genere. 



et erm inaia 
località del mondo e vi toc- 
cherà praticamente sempre 
dover tenere a bada un certo 
numero di avversari. Bisogne- 
rà fare attenzione, perché a 
volte potreste non avere il 
permesso di fare fuoco finché 
non siano i vostri avversari ad 
aprire le ostilità C'è poco da 
dire sui combattimenti perche 
questo non è certo il primo 
gioco del genere, quindi vi di- 
remo che quello che segue 
dipende da cosa fate m mis- 
sione (lapalissiano 1 ). Se va 



, erete il vostro dovere e la- 
scerete che ì "tovarish" colp^ 
scano la vostra portaerei, 
l'ammiraglio vi seppellirà di in* 
suiti e potrebbe anche venirgli 
voglia di ballare il rock nroll 
sui vostri gradi Naturalmente, 
potrebbe capitare che qual- 
che bolscevico più testacakJa 
di voi vi foderi il Tòmcat di 
piombo, e a questo punto vi 
converrà filettarvi perché 
manca solo il rivestimento di 
legno per trasformare il vostro 
aquilone in una bara 
Se vi eietlerete, potreste es- 



PRÉSENTAZIONE 78% 

Canea menti abbastanza veloci ma manuale ogni tanto criti- 
cabile, 
GRAFICA 01 % 
Belle schermate e buona fluidità di movimento, cruscotto ap- 
prossimativo. 
SONORO 65% 
Effetti nella media e qualche discreta melodia qua e 
APPETIBILITÀ" 74% 
;ato che iniziare una carriera sia cosi drtftc 
LONGEVITÀ 1 79% 
Non aspettatevi troppa varietà dalle singole missioni: biso- 
gna puntare sulla carriera 

GLOBALE 80% 

Un buon simulatore, ma spesso è poco divertente 
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presenta 
in esclusiva per l'Italia 

la mi glior cartuccia mai prodotta 
per Commodore 64 e 128 




Mk V non solo È la miglior canridge per effettuare copie di sicurezza 

del proprio software, ma è anche il più efficace velocizzatole 

nastro/disco e la più versatile cartuccia di utility esistente. 

La sua peculiaiilà più innovativa è data dai suo microprocessore 

interno, appositamente studiato per sovrapporsi a quello del computer, 

ed assolutamente invisibile al sistema. 

Ad esempio, mentre le altre cartucce si fermano ad un banale "Sprite 

Killer" per facilitare i giochi. Mk V" è in grido di trovare 

miomatlcamente le "Poke" necessarie per le vite Infinite di qualsiasi 

programma presente e futuro, senza attendere che siano pubblicate dalle 

ile o che qualche smanetlone studi il programma. Ora anche voi 
potete produrre giochi "tralner". senza alcuna conoscenza di linguaggio 

china! Inoltre sprotegge e porta da nastro a disco (e viceversa) 

qualsiasi programma protetto, anche In multlload (con i parametri in 

dotazione); può trasferire molti programmi e files dal l'ormato 5" 1/4 al 

nuovo 1581 da3"l/2; velocizza il nastro 5-6 volle oppure 8-10 volle, 

con velocità selezionabile; velocizza il disk drive come se fosse 

parallelo (2 velocita; 202 blocchi in 9 secondi oppure in 61), ed è 

sempre efficace, anche con i programmi che disabilitano i fasdoad 

normali. Mk V incorpora un vero e proprio editor di schermo, per poter 

cambiare più facilmente e velocemente le scritte nelle schermate o nei 

programmi; funziona da Interracela parallela, per collegare una 

qualsiasi stampante standard Centronics al C64/128 e di usarla all'interno 

qualsiasi programma, anche grafico; stampa o salva in qualsiasi 

momento la schermata o gli sprites di un gioco, per alterarli a 

imento. Aggiunge nuovi comandi al Basic, monitor L/M e disk, crea 

Per Commodore 64 e 128 (in modo 64), con qualsiasi 

registratore o disk drive, originali o compatibili. 

In offerta a solo £.115.000 

(IVA e spedizione compresa!!!) 




Viale Monte Nero, 31 
20135 Milano 



Tel. (02) 55.18.04.84 
Fax (02) 55.18.81.05 
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US GOLD - C64, Spectrum e Amstrad 



Ecco finalmente arrivato 
il tarilo pubblicizzato 
gioco dì ambientazìo 
ne marma, il primo ad essere 
stato sviluppalo contempora- 
neamente in versione coin op 
che domestica: il suo nome è 
The Deep, il suo aspetto pes- 
simo ed il concetto vetusto. 
Ma veniamo ad analizzare 
con calma quelli che sono i 
vostri compiti, orbene, nei 
gioco comandate un bizzarro 
cacciasommergìbili cabinato 
(nella pubblicità si direbbe 
persino che abbia una pr: 
na a bordo), che galleggia 
placidamente sulla superficie 
di un oceano a scorrimento 
orizzontale, 

Avete a disposinone un nu- 
mero limitato di tubi lanciami- 
ne da taf sfogare contro i nu- 
merosissimi sommergrbili che 
infestano le acque sorto di 
voi. e potete utilizzare queste 
lente armi di bordo per elimi- 
nare con eguale facilità dei 
bellicosi elementi di fauna 
marina e persino 1 colpì degli 
avversari Fra questi ci sono 
bombe a galleggiamento li- 
bero , siluri a ricerca automa- 
tica del bersaglio e persino 
degli strani missili, che una 



volta arrivati in superficie si 
aprono per rivelare una boa 
con tanto di bandierina. 
Raccogliamo Ja boa - magari 
facendo attenzione alle mine 
gareggianti - ed apparirà un 
elicottero che sgancerà una 
capsula che dovremo ac- 
chiappare al volo: gli effetti di 



questo recupero variano mol- 
to, ma quello più importante 
è sicuramente quello indicato 
dalla bandierina "P'\ che ci 
dà la possibilità di trasforma- 
re il cabinato in una capsula 
sottomarina. 

Con questo veloce veicolo 
armato di cannoni multidi 
zionaii possiamo scendere 
sul fondo, dove periodica- 
mente appaiono dei "getto ni" 
luminosi che dobbiamo rac- 
cogliere per poter far proce- 
dere lo scrolhng def gioco. 
Naturalmente, altre boe han- 
no altri effetti; a seconda del- 
la lettera indicata sulla ban- 
dierina potremo lanciare 
bombe perforanti, usare un 
complesso ma utilissimo si- 
stema di siluri o persino tra- 
sformarci in un celerissimo 
aliscafo. 
Arrivati in un modo o nell'ai- 



con un cannone ^parafulmi- 
ni" la ritirata di una serie di 
barche di profughi, che ven- 
gono bersagliate da una sene 
3i cannoni sottomarini. Si 
tratta di un quadro bonus, per 
cui non preoccupatevi di fare 
andare ai pesci anche un in- 
gente numero di innocenti 
(EhIEh! Ed.): le vostre avven- 
ture ricominceranno comun- 
que da un quadro simile al 
primo, ovviamente dopo un 
gustoso caricamento 





Sopra la versione per 
quella per Amstrad CPC 




it Commodore 64 , sotto 



irò alla fine della prima sezio- 
ne, è il momento di mostra ru 
la nostra capacità di attacco 
bersagliando con dei recala* 
franti proiettili "guidati" un al- 
tro cabinato, dotato di palesi 
ime nz ioni ostili nei nostri con- 
fronti 

Una volta distrutto anche 
questo vascello di superficie, 
passiamo forti del nostro co 
raggio a bersagli più ambizio- 
si: ora é la volta di affondare 
un enorme sottomarino nu- 
cleare.* che possiamo colpire 
sola nelle bocche dì lancso dei 
suoi temibili missili Pershing 
(o erano Cruise 7 i. 
Se poi riuscite a compiere an- 
che questa notevole impresa. 
torniamo nei panni del difen- 
sore nell'ultimo quadro: que- 
sta volta st tratta di coprire 



La mìa prima 
consoie a car- 
tucce fu un mi- 
tico Alari VCS, 
e per uno strano scherzo 
del destino ri primo gioco 
che mi venne regalato fu 
urt costosissimo (si era 
negli anni settanta, bim- 
bi!) programma rnufti-o- 
pzione intitolato "Air-Sea 
Battte". Alcuni dei giochi 
trattavano delle vicende 
di guerra di due mezzi na- 
vali, e scommetto che 
non mi crederete se vi di- 
co che la loro struttura 
era proprio quella del pri- 
mo quadro d questo 'The 
Deep". D'accordo, non 
c'erano trasformazioni e 
sottomarinoni termonu- 
cleari, ma il concetto era 
proprio quello, e io mi ci 
divertivo un sacco. Cari- 
care questo gioco mi ha 
riportalo proprio a quei 
tempi, grazie anche al so- 
noro minimalista del pro- 
gramma: nonostante la 
struttura monotona non si 
tratta di uno di quei titoli 
terribilmente angoscianti 
degli uftimi tempi, ma vo- 
glio che sentiate la fine 
della mia storia. Dunque, 
eravamo rimasti che gio- 
cavo con ta mia cartuccia 
con 27 giochi 27^, dovete 
sapere che qualche mese 
dopo Natale (quando mi 
fu regalato il VCS) nel mio 
paesino aprì un negozio 
di elettronica che vende- 
va anche videogame: un 
giorno ci entrai e comprai 
Àsteroìds e Missile Gom- 
mando Da quel giorno non 
ho più giocato con Air- 
Sea Battle, ed immagino 
che ci sia una morale in 
tutto questo. 
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E N un bel salio ali indietro nel tempo: I giochi 
con le navi che scaricavano bombe di profon- 
Mpi d Kà sono quelli che hanno accompagnato la 
I JmI mia infanzia di videogamer e sono pezzi storici 
della produzione per sale-gioco ed è un piace- 
vole ritornare ai tempi che furono ritrovarseli ogni tanto 
sul video; ma è necessario che [attualità si scontri con la 
storia sempre e comunque e non ci si può crogiolare nel- 
la mitizzazione del passato ai danni dell'evoluzione: è co- 
sì che non basta un'impostazione che fu vero successo 
per decretare successo un prodotto oggi. Sfortunatamen- 
te la U.S. Gold non fa di questi ragionamenti o almeno 
non completamente: ha ripreso il concetto di Àir-Sea Bat- 
t le (girava anche sul mitico VCS) e con la stessa procedu- 
ra con cui Break-Out è diventato Àrkanoid ha fatto si che 
alcuni elementi di gioco potessero variare alcuni parame- 
tri particolari, cioè con le solite letterine (stavolta delle 
boe) che appunto accentuano particolari predisposizioni 
del nostro mezzo marino. Scelta plausibile, ma che qui 
mai si dispiega nella struttura di gioco e poco Incide sulla 
stessa: in effetti il primo schermo E' AIR-SE A BATTLE. E 
il resto è un banaloide tiro al bersaglio. Meglio rispolvera- 
re il vecchio VCS e caricarselo Àir-Sea fiatile, almeno c'è 
U sapore della storia. 




Qualche tempo fa vidi nel super-aggiornato 
Bar sotto casa mia, uno strano coin-op di una 
marca sconosciuta, un gioco dall'idea più che 
semplicìstica, che faceva pensare più ad una 
esercizio di programmazione che ad un vero 
coin-op. Il suo nome era: THE DEER L'unica cosa che si 
poteva affermare vedendo quel "coso" era che ti nome 
non era adatto alla "profondità 1 * di chi lo portava; lo sche- 
ma di gioco si limitava ad uno Space Invaderà a testa in 
giù, con la parte del cattivi impersonata da sottomarini 
vari e malcapitati alieni. Il giocatore Impersonava una pic- 
cola imbarcazione dotata di bombe di profondità con lo 
scopo di distruggere tutto ciò che le passasse sotto. Uni- 
ca caratteristica degna di nota era la grafica dei fondali 
solitamente più che buoni. I fondali variavano óa città 
sommerse a distese di iceberg e c'erano del grandi mo- 
stri di fine Ji vello, Detto ciò, vi aspettereste una conver- 
sione FEDELE di un coin-op (anche se dall'idea poco va- 
ria) dalia U.S. Gold? ... Neanchlo! 



VERSIONE AMSTRAD CPC 
La scelta cromatica adottata per la versione Amstrad di questo famo- 
so coin-op è piuttosto felice: la brillantezza del colori tipici dei CPC, 
distribuiti in modo intelligente sugli sprile ma non troppo sui fondali, 
dà al gioco un certo aspetto da sala' — peccato che la velocità di ese- 
cuzione gli nuoccia cosi tanto, provocando un rallentamento nello 
Bcrolling che a volte può dare dai problemi di giocabililà. il sonoro è di 
livello medio, e tutto si rifa quindi alla struttura stessa del gioco, per 
cui leggetevi la recensione e rifletteteci su: se The Deep vi attrae co- 
me idea (nonostante la sua elementarità, anche se la versione per ho- 
me è stata arricchita da fasi di gioco abbastanza varie rispetto all'origi- 
nale da sala giochi) fateci un pensierino, ma non aspettatevi un incre- 
dibile capolavoro del divertimento elettronico 

GLOBALE: 6 7% 
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VERSIONE SPECTRUM 
Uffa, non ne posso più! Parchi mai sullo Spectrum le conversioni da 
coin op riescono sempre più spesso più fedeli, per quanto di fedeltà si 
possa parlare sullo Spectrum, rispetto alle altre versioni, persino ri* 
spetto ai computer a sedici bit? Tutto ciò ha dell'incredibile, se si tiene 
conio delie mostruose limitazioni dello Z90, dell'immensa mole di lavo- 
ro che deve svolgere tutto da solo per gestire grafica, sonoro e pro- 
gramma contemporaneamente, Malgrado ciò le conversioni su Spe- 
ctrum (e su Amstrad ed MSX quando sono a loro volta delle conver- 
sioni da Spectrum), riescono a replicare alia perfezione lullo II feeling 
dell originale, Per l'utente Spectrum la cromatiche non e il fattore de- 
terminante, ed è su Questa condizione che si basa The Deep, offrendo 
una buona giocabilità ed una conversione che sfiora i limiti dei credici- 
le, pur avendo i soliti problemini' di carattere cromatico. Se guidare la 
vostra Imbarcazione sul mare Inquinato di petrolio (di conseguenza to- 
talmente nero) non vi spaventa. The Deep fa per voi, Spectrumaniaci 
che non devono chiedere (la grafica multicolore} mal... 



GLOBALE: 61% 
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Uno screen delia versioni Amstrad e, in 
basso a sinistra, fa versione Spectrum*. . 



PAOELLA VERSIONE CÓ4: 
PRESENTAZIONE 48% 

Forse i ragazzi della US Gold stavano scherzando 
quando hanno pensato a quella pessima schermata 

GRAFICA 56% 
Varia da "Grezza" ad "Edilizia 11 , ma almeno si muove 

fluidamente, 

SONORO 22% 

Beeeep ... Seeeep. . Boom,,, Reset! E basta 3 

APPETIBILITÀ' 59% 

Uno schema collaudato .. 

LONOEVITA 1 63% 

che piacerà soprattutto ai nostalgici. 

GLOBALE 48% 

Air Sea Battle net 1 989! Che coraggio 
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MINO SCAPE - C64 



Prima di essere stato un 
gioco. Willow fu con- 
cepito come un film 
fantasy dalla fervida mente 
del grande George Lucas, il 
creatore di Guerre Stellari e 
di un sacco di altre magie 
hoHywoodiane: questo pro- 
gramma segue piuttosto da 
vicino la trama del film. 
Il gioco inizia con la visualiz- 
zazione di una lunga perga- 
mena sulla quale è riportata 
l'intera storia di Willow, co- 
stellata qua e là da vocaboli 
in neretto: con un cursore a 
forma dì rinsecchita bacchet- 
ta magica possiamo far 
avanzare o riportare indietro 

10 svolgersi della pergamena, 
e puntando su di una parola 
in neretto potremo accedere 
ad uno de» sette soltogiochi 
di cui è composto il" pro- 
gramma. 

Selezionare un gioco diverso 
dal primo vi dà la possibilità 
di allenarvi in quella partico- 
lare sezione, ma in questo 
caso avrete a disposizione 
solo una delle otto vile con 
cui partireste normalmente. 
I sottogiochi sono i seguenti: 
I Dungeons: In questa sezio- 
ne prendete le parti della ma- 
dre della magica bambina 
Elora Danan, nata nelle se- 
grete del castello della perfi- 
da repina Bavmorda. La cru- 
dele Havmofda ha ordinato di 
uccidere tutte le bambine, 
così il vostro compito è di 
metterla in salvo scappando 
dal labirinto di corridoi. La di- 
sposizione delle stanze e 
delle guardie che le pattuglia- 
no è identica da una partita 
all'altra, ed in questa sezione 
in soggettiva tutto quel che 
dovete tare è ricordarvi la se- 
quenza in cui affrontare i 
passaggi per evitare di venir 
catturati. 

11 Bosco. 

Finalmente negli stretti panni 
del nano Willow, il vostro 
scopo è di portare la piccola 
Elora nelle terre degli elfi Dai- 
kini. che la potranno allevare 
senza i problemi che avreste 
voi II problema è che le trup- 
pe di Bavmorda stanno cer- 
cando la bambina ed hanno 
scatenato alla sua ricerca i 



terribili Cani Infernali, che vi 
insaguono nel vostro peregri- 
nare per il bosco a scrolling 
multidirezìonale. Fortunata- 
mente avete con voi tre 
ghiande magiche in grado dì 
pietrificare gli inseguitori, ed il 
loro numero limitato potrà es- 
sere reintegrato cercando fra 
la boscaglia più fitta, che pur- 
troppo rallenta anche il vostro 



ca e le vostre scarse cono- 
scenze di magia dovete ten- 
tare di ritrasformarla in un 
essere umano. Gli incantesi- 
mi sì formulano selezionando 
tre icone, ma vista Ea vostra 
ignoranza di cose magiche 
sarete costretti a ripetere 
questa sezione tre volte nel 
complesso della partita, tra- 
sformando di volta in volta 
Fin Raziel in esseri intermedi 
attraverso spettacolari scher- 
mate grafiche, 

Le Caverne di Ghiaccio. 

Catturati dall'esercito di Ba- 
vmorda, dovete scappare in- 
sieme a Madmartigan dall'ac- 
campamento costruito sulla 



cima di una montagna inne- 
vata: il mezzo è uno scudo 
che viene utilizzato come slit- 
tino, ma presto vi ritrovate in 
un labirinto di cunicoli ghiac- 
ciati attraverso i quali viaggia- 
le a velocità vertiginosa. Qui 
dovete scegliere una strada 
ad ogni bìvio (o trivio) che in- 
contrate nella folle discesa; 
inutile dire che un errore vi 
farà finire tragicamente in un 
vìcolo cieco. 

La Battaglia. 

Giunti davanti al castello di 
Nockmaar, sede della diaboli- 
ca regina Bavmorda, vi pre- 
parate a sferrare l'attacco fi- 
nale. Mentre Willow corre nel- 




cammino. 

Il Bivio Daìkini. 
Questa sequenza è vera- 
mente semplice: avete da- 
vanti a voi due gabbie, e 
dentro ad una di esse lan- 
gue il potente alleato Ma- 
dmartigan lo spadaccino, Il 
vostro compito e di aprire la 
gabbia giusta, evitando 
quella che contiene la 
Morte. 

GII Incantesimi. 

Giunti su una misteriosa 
isola, trovate la maga Fin 
Raziel trasformata tragica- 
mente in topo muschiato. 
Usando la bacchetta magi- 



h\ 



So^ou tfiifiR 'lou c jrtàe-Fcat me ! 

N^tth.- tt me /ut ti* ori*. 

Cty ialiti, iC yo«3irt *.■ 
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la torre della magìa in cui 
Bavmorda tenia di uccidere 
con un complesso rituale ma- 
gica la piccola Elora Danari, 
Madmartigan deve vedersela 
con il bieco e colossale gene- 
raie Kael, dall'elmo di te- 
schio. 

Essendo entrambi degli abi- 
lissimi spadaccini, il duello si 
compie con onesta nobile ar- 
ma, utilizzando le solite com- 
binazioni di movimenti di jo- 
ystick e pulsante rese ormai 
famose da qualsiasi beat "em 
up 



Il Duello Finale. 

Nella torre della magia, gui- 
date la vecchia Fin Raziel nel 
suo duello a colpi di incante- 
simi con la regina, che si 
svolge come le sequenze di 
tra sformai io ne. Questa volta 
le icone da selezionare sono 
nove, ma è sufficiente una 
buona memoria per salvare 
Elora una volta per tutte. 




Tutto qui* Willow, fra I suol lunghissimi ed inani 
caricamenti, offre anche un'ultima opzione: la 
ri definizione casuale di ogni labirinto e sequen- 
za di rune magiche. Nell'idea dei progettisti 
questo dovrebbe permettervi di giocare centinaia e mi- 
gliala di par lite con questo noioso spìn-off, ma siamo si* 
curi che nessuno di voi oserà sfidare il senso di disgusto 
che segue ta prima partita. 




E' Incredibile come si scopra, dopo aver pen- 
sato di aver visto tutto in latto di spìn-off T che 
non esiste limite al peggio. La maggior parte 
delle software house neliacquistare I diritti di 
un film o per la necessità di seguirne la trama o nella spe- 
ranza che II nome del gioco sia sufficiente a procurargli 
un certo mercato, si limita a realizzare un prodotto di soli- 
to poco vario e fantasioso, ma almeno gìocablle. Qualità, 
la giocabilità. completamente assente, invece, da Willow, 
la prima lase in particolare è tra le più frustranti che la 
storia ricordi. MI chiedo se si possa chiamare gioco un la- 
birinto m cui bisogna procedere completamente a caso 
nella speranza di trovare la porta giusta, pena non tanto la 
perdita di una delle lante vite ma jl caricamento dell'appo- 
sita schermata che vi lascia agonizzanti davanti ad uno 
schermo buio per almeno tre quarti del tempo di gioco. Le 
altre fasi non sono certo molto meglio, con una grafica ed 
un sonoro di uno stile vecchio quasi quanto gli schemi di 
gioco. Tramite l'apposita pergamena potete poi accedere 
senza difficoltà ad ogni fase di gioco, dopo avergli dato 
un'occhiata alla prima partita sono sicuro erte anche i più 
accaniti fans del film non avranno più il coraggio di pren- 
derlo in mano, Non buttate via i vostri risparmi nella vana 
speranza di ritrovare nel gioco anche un briciolo dell'a- 
tmosfera di Willow, meglio andarsi a vedere un'altra volta 
il film. 



Il grande Machiavelli ipotizzava che la fortuna 
avesse unmcìdenze del 50% sull'operare 
umano: evidentemente non aveva giocalo a 
Willow. En effetti ho visto pochi giochi In cui 
r intelligenza umana sìa stata mortificata come In questo 
parto (anzi aborto) della Mindscape, non sperale di coglie- 
re un frangente di Willow che proponga un puzzle intri- 
gante per I nostri neuroni, tutto è lasciato al caso e in più 
ci sono situazioni senza uscita. Esempi: quando finite In 
certe scomode celle, la porta sbatte alle vostre spalle, e 
c'è da ricominciare tutto daccapo (livello del Dungeon) e 
nelle Caverne di Ghiaccio non parlatemi di indovinare con 
procedimenti da intelligenza avventuriera il percorso più 
idoneo. Come grafica è appetibile quella del primo livello, 
senza dubbio tetramente accogliente, e sono di un cerio 
effetto le rappresentazioni dei super guerrieri ma non c'è 
proprio niente da dire di più. Forse l'unico errore del gio- 
co è che non è stato realizzato dalla Lucasfilm, tra l'altro 
produttrice del film, che in tatto di arcade-ad venture, sa II 
fatto suo T++ e ci slamo capito (date un'occhiata a questo 
stesso numero). 



PRESENTAZIONE 58 

I manuali sarebbero anche belli, ma per bilanci 
za dei caricamenti ci sarebbero voluto come minimo le inci- 
sioni del Dorè. 
GRAFICA 58% 
Molto variabile a seconda dei sottogiochi, si mantiene gene- 
ralmente su livelli decenti nelle schermate statiche per dege- 
nerare pateticamente nelle sequenze animate. 
SONORO 40% 
tridente all'inverosimile, non ha niente a che vedere con la 

bella musica del film. 
APPETIBILITÀ' 55% 

Già il film ha ispirato poco gli italiani.., 
LONGEVITÀ' 36% 



SF 1 

iI:]LE*]*I-lttl 



barlumi di apprezzamento ,, 

GLOBALE 49% 

Una buona licenza sprecata in maniera magistrale. 




Zzap! Aprile 89 35 



THE CRUISER 



mm 




if" 



The CRUISER 
] L. 35.000 IVA incl. 



«ttj. The CRUISER/AF 
^\ L. 45.000 IVA incl. 




The CRUISER 
L. 35.000 IVA incl. 



Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione- Vìa Mazzini, 15- 21020 Casciago (VA) -Tel. 0332/21 22 55 



5 s 

° 2 

1 J 



ìSsSs 



oc 

m 
o 

o 
co 

£ 



Ci 
ÙJ 



lliiiiililiiìilpill 1 
iiiPiliiiHpfiipi 

'Pillllil 8 111111*1 



^5 



SÌ |cc 



..Il 



Ili 

SII 



= „2j" 



8 

I jjliBiS 

I iiL-. 

si illiSS 



Ila"! aS 



8**1 



Hill Hill Ili il UH 



S3S| 

1% SéÉc SÉ ^| 



oajìsss 



fissili |Sg 



311 






É 5 ?- 



al 

il 



ì||5jl*ì 



<2"Z rri- -S ss | 5 8 5-2 Q S „ g § 5 5 •? E 5 . 



ISkMs 1 li «a. al 






Jllllli|lll|!llll!!5lllliìlllll Ì||iHiÌSi 

PI IlISlI fi| fi S! 

lllllllllsilillliililllllilsllll ilillililil 



i B 



lei II» sili 
tiMiisHiiiSi 



sili Isolili' 

illl lillli 



lì ={*» a* K 

s II pSj^l* | 

i |f|j|j|jSI ìj 

il illfliilll Su 
II iiigf s 3i 

III Sii simulili §11/ 




GRAND PRIX 




ACCOLADE/ELECTRONIC ARTS, C64 



A sei giri dal termine, è 
Nelson Piquet a con- 
durre, seguito stretta- 
mente da Albereto sulla Fer- 
rari; Arnoux in terza posizio- 
ne - ci sono quaranta secon- 
di abbondanti prima del resto 
del gruppo. Ma cosa succe- 
de 7 E incredibile' Michele Al- 




bereto sta per sorpassare il 
campione del mondo e pren- 
dere la testa della corsa. 
Sembra cha ci stia riuscen- 
do,,. 

Beh, possiamo vivere tutti nel- 
la speranza, no? Comunque, 
non c'è niente dì più esilaran- 
te che sfrecciare per un per- 
corso da corsa a più di 300 
chilometri all'ora, con il vento 
che fischia attraverso le vo- 
stre orecchie. E, non l'avreste 



Alcune parti di Grand Prix Circuit mi hanno ri* 
cordato moltissimo un altro classico della Ac- 
coiade: Test Drive. La sequenza di selezione 
delle macchine, per esemplo, e quel piccolo 
pallino sul volante per Indicare la sterzala. Ma 
non preoccupatevi, perché non hanno usato le stesse 
idee - le hanno migliorate ottenendo un più fluido, veloce 
e dall'aspetto più professionale simulatore di corsa, ti mo- 
vimento è liscio, il 3D funziona bene, sebbene il sonoro è 
solitamente limitato al solito BUZZ che simula il rumore 
del motore. Il resto è stupefacente: un incrocio tra le qua- 
lità di Revs e Pitstop II. Infatti, Tunica cosa che mi irrita 
relmente è il sistema di caricamento da cassetta - se sie- 
te estremamente Irrequieti, non gioverà alla vostra salute. 
Comunque, il caricamento da disco dovrebbe essere mi* 
glìors. 



mai detto, ma ora potete spe- 
rimentare il vero eccitamento 
di una corsa in Formula 1 di- 
rettamente a casa vostra, 
Yuppeel. 

Si comincia selezionando il ti- 
po di corsa a cui volete pren- 
dere parte, scegliendo tra le 



Comunque, dovete prima fare 
un giro di qualificazione per 
determinare la posizione di 
partenza. Dal cruscotto, degli 
indicatori vi dicono la vostra 
posizione sul tracciato e la 
posizione relativamente agli 
altri piloti. 




FERRARI 



chassis : ir?veac 

Engine : Ferrari 3.5 lltre V8 
£80 Hp IP II ,000 rpm 
fteifline : 11,000 rpm 
EearboK :5 speed 



lU en&ht : IMO IbsX 500 M9 
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opzioni dì pratica, corsa sin- 
gola o campionato iridato. 
La pratica serve principale 
mente per farvi prendere con- 
fidenza con il veicolo. Le altre 
due vi danno l'opportunità di 
correre una sola corsa o par- 
tecipare all'intera stagione. Ci 
sono in tutto otto percorsi tra 
cui scegliere. 

Dopo aver scelto il vostro par- 
ticolare tipo di competizione e 
il veicolo con cui volete corre - 
re, è finalmente ora dì impe- 
gnarsi e vincere una gara! 



FpHHllH» 

2 M va IO I? 



Ci sono degli specchietti re- 
trovisori su entrambi i lati del 
veicolo, utili per dare un'oc- 
chiata agli avversari dietro di 
voi h e pur sghignazzare 




ATTENZIONE! 
Duella recensita dai redat- 
tori Inglesi è la sola ver- 
sione cassetta. La versio- 
ne su disco è quella pro- 
vata Invece qui nella reda- 
zione italiana, e I voti della 
PAGELLA si riferiscono 
appunto a quest'ultima 
versione. 
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Mi sarei divertita 
molto a giocare 
Grand Prìx Cir- 
cuit, se non aves- 
si perso una cosi 
grande quantità di tempo ad 
aspettare il (lungo) carica- 
mento. La grafica è buona, 
ci sono un sacco di presen- 
tazioni di classe e l'effetto 
3D sembra veramente 30! 
Incredibile! Infatti, è da Pi- 
tstop Il che un gioco di cor- 
sa non mi entusiasma in 
questo modo {a parte Buggy 
Boy che è il mio gioco favo- 
rito di tutti l tempi), Il che è 
tutto dire. OK, il rumore del 
motore non è il massimo e la 
musica dello schermo dei ti- 
toli mi ha fatto Innervosire 
dopo un po', ma quando si 
ha una giocabiiità cosi ec- 
cellente, chi ci fa caso? Beh, 
voi se odiate i lenti multi- 
load. 



quando ne sorpassate uno. 
Se c'è collisione ira voi e un 
atro veicolo, c"è l'opzione di 
entrare nei pitstop per le do- 
vute npa razioni. 



I TRACCIATI 

Brazll: Una prova di concen- 
trazione: lunghi rettilinee con 
improvvise chicane e una 
massiccia curva ad "U\ 
Inghilterra: Probabilmente la 
più "facile* pista delle otto di- 
sponibili: molti rettilinei con un 
paio di curve poco impegna- 
tive. 
Monaco: Dovrete usare lutto 
il vostro ingegno; questa pista 
è piena di contorte, tortuose 

curve. 
Germania: Sembra facile, ma 
una difficile curva a destra alla 
fine del tracciato potrebbe 
causarvi molti problemi, 
Canada: Ancora, ingannevol- 
mente facile: attenti a qualche 

raptdo cambio di direzione. 

Italia: Difficoltà media; un paio 

di rapide chicane, e molto da 

tenervi occupato 
Detroit: La concentrazione è 
vitale qui; molte inversioni ve- 
loci richiedono cambi di mar- 
cia multipJL Non è la più diffici- 
le perché c'è il 
Giappone : Sopravvivete a 
questa e sopravvive rete a 
tutto. 



PRESENTAZIONE 76% 

Manuale chiaro e semplici 
schermi ài opzioni rovinati da 
un le-e-n-to multibad. Possibi- 
lità di scegliere livello di difficol- 
tà, numero dì giri e tipo di mac- 
china. 
GRAFICA 68% 
Buone schermate di presenta- 
zione e effetto 3D del gioco 

molto realistico, 

SONORO 44% 

Blandi rumori di motore e una 

simpatica musichetta che però 

va subito a noia. 
APPETIBILITÀ" 6% 

Il multi lo ad e la complessità 
sono deterrenti al vostro diver- 
timento 
LONGEVITÀ' 8 6 7» 
Se riuscite a sopportare il mul- 
ti 'load, ci ritornerete spesso 
GLOBALE 817, 
Una eccellente simulazione di 
corsa, il cui unico difetto è il 
diabolico sistema di carica- 
mento. Provate Fa versione su 
disco. 




SOFTGOLD/RAINBOW ARTS, C64 



Se avete visto nei bar. 
sulle nostre riviste o sul 
monitor di qualche 
computer un programma 



chiamato "R-Type^, avete vi- 
sto Denans. O meglio, avete 
visto Katakis, poiché questo 
era il titolo originale del prò- 



R 




gramma, che venne inizial- 
mente messo fuori produzio- 
ne proprio a causa della sua 
palese identità con R-Type 
Nella nuova versione i Cam- 
bramenti sono stati minimi, e 
strettamente limitati alfa gra- 
fica, 

La trama è sempre quella: si 
paria di un'astronave solitaria 
impegnata in una missione 
contro tutto e tutti su di uno 
scenario a scrollmg orizzonta- 
le. Distruggere particolari ne- 
mici provoca la comparsa di 
aitine colorate (poó) che 
anno strani effetti sulla no- 
stra nave, aumentandone le 
capacità di attacco 
e difesa quando 
raccolti. 

E' possìbile giocare 
in due contempora- 
neamente, con un 
amico che si pren- 
de cura dell'imman- 
cabile pod che può 
scorrazzare libera- 
mente per gli affol- 
lati scenari senza 
paura di venire col- 
pito. 

Un ottimo program- 
ma con un concept 
decisamente pira- 
tato, inoltre coin- 
volto in una bie- 
chissima operazio- 
ne commerciale 
(che ha fatto soffri- 
re non poco il fami- 
gerato Caporedat- 
tore Mascherato). 




ATTENZIONE: come molti noteranno, 
la pagella di questa recensione è 
identica a quella pubblicata sul n 27 
di Zzap! — Il motivo risiede nella 
spudorata somiglianza delle due 
versioni del gioco, nient'altro,. 



Prima di leggere questo commento, rispondete 
Ila seguente domanda; possedete già KATA- 
18? Nel caso la vostra risposta sta affermativa, 

'passale direttamente alla recensione successi- 
va, Denaris segue a distanza di quattro mesi R-Type e ben 
sette da Kalakis, e sempre degli stessi programmatori! Ad 
Ottobre poteva avere un senso far uscire un clone di R- 
Type anche se solo per fare della concorrenza; ma visti 
gli avvenimenti che si sono susseguiti, ossia 11 ritiro dal 
commercio di Katakls e la commlsione della conversione 
di H-Type agli stessi due programmatori, oggi, mese di 
Aprile, far uscire un altro gioco "della stessa serie 11 non 
ha più nessun significato. Specialmente se poi si limita ad 
essere una copia perfetta di Katakls con qualche aprite 
cambiato e del fondali un po' differenti. Date retta a me, 
se avete già R-Type o Katakls o In genere non sopportate 
gli Shoofem up, evitate questo programma. 



PRESENTAZIONE 83% 

Opzione per uno o due giocatori. 

ma il sistema di multiload 

pò irebbe rivelarsi seccante per 

coloro che acquistano la versione 

su cassetta 

GRAFICA 94% 

Alieni e scenari di versi lìce ti con 

guardiani particolarmente 

impressionanti 

SONORO 9 0% 

Un sacco di rumori di esplosioni e 

distruzioni ed una diversa colonna 

sonora ad ogni livello 

APPETIBILITÀ' 92% 

Dovrebbe attrarre tanto quanto 

qualsiasi gioco da sala dello 

slesso tipo ma alcuni fra i piloti di 

Zzap 1 potrebbero trovarlo un 

pochino duro 

LONGEVITÀ* 96% 

12 livelli differenti che vi terranno 

incollati al joystick, 

GLOBALE 91% 

Al momento, la migliora vanente 

di R-Type sul G64 
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MELBOURNE HOUSE, C64 



All'alba della creazione, 
tutte le molte razze del- 
la Terra di Mezzo ven- 
nero alla luce, una creatura 
chiamata Sauron, il cattivo 
della situazione, sfruttò gli elfi 
per farsi costruire diciannove 
Anelli del Potere (che furono 
distribuiti fra i regnanti) ma 
tenne per sé l'anello più po- 
tente di tutti, 

Sfortunatamente, ìf Potere 
conquistò la mente di Sau- 



ron, e venne sconfitto in una 
memorabile battaglia, anche 
se l'anello andò perduto. 
Anni dopo , mentre giocavano 
sulle rive di un fiume, due 
hobbit trovarono fanello; uno 
dei due uccise l'altro per te 
nerlo per sé Dopo essere 
stato cacciato dar villaggio, 
questa misera creatura si na- 
scose nelle oscure caverne 
sotto la Terra di Mezzo, dove 
venne corroso ed mgngiio dal 



cuperando nel frattempo an- 
che il tesoro della lana di 
Smaug. il re drago. Il gran 
mago Gandalf, rendendosi 
conto che guelfo era in realtà 
l'anello di Sauron p decretò 
che venisse distrutto gettan- 
dolo nel baratro del Monte Fa- 
to. Per questo venne passato 





diversi schermi: la 
Mappa dei la Terra 
di Mezzo, la Map- 
pa della Campa- 
gna, e lo Scher- 
mo di Combatti- 
mento Le annate 
ìbì giocatore vengono con- 
trollate su Ha mappa prmcipa- 
'e< mentre un dettaglio del- 
l'avventura, che fornisce in- 
formazioni sull'entità degli 
eserciti, sulle città ed altro, 
appare sullo Schermo della 
Campagna. 
Quando una delle vostre ar- 
mate affronta un'unità nemi- 
ca, razione passa all'area di 
combattimento. 
Avete il controllo totale di tutte 
le unità dalla vostra parte, 
che possono essere spostate 



War In Middle Earth t puf essendo un concetto 
eccezionale, non funziona terribilmente bene 
come gioco per computer - soprattutto perché 
l'incredibile numero di ragionamenti che deve 
fare \\ computer ad ogni turno rendono if gio- 
co tragicamente lento. La presentazione è quella che ci sì 
aspetta da un war carne, manuale spesso, mappa impres- 
sionante, grafica dettagliata ed effetti sonori standard - 
ma In un programma tanto complesso l'aspetto medio- 
ere di tante cose è compensalo da Ita profondità di gioco. 



al nipotino di Bilbo. Frodo, 
perché portasse a termine il 
pesante compito. 
Lo spìrito di Sauron, comun- 
que, aveva visto tutti questi 
avvenimenti, e cominciato ad 
organizzare un enorme eser- 
cito, per recuperare l'anello 
dai suoi rapitori, riportando co- 
sì in auge ti potere di Sauron. 
E questo è il punto m cui co- 
mincia il gioco. 

Voi controllate i buoni. Le ar- 
mati di orchetti, troll, nazgul 
ed altri servitori di Sauron 
cercano di fermarvi - a meno 
che voi non li fermiate prima. 
I L'azione prende luogo su tre 



a piacimento per attaccare 
un membro qualsiasi delle 
truppe nemiche. 
Sostanzialmente, dovete so- 
lamente continuare a com- 
battere sino a che raggiun- 
gete Monte Fato ed avete la 
possibilità di distruggere fa- 
nello. Se una qualsiasi unità 
nemica riesce ad eliminare il 
portatore dell anello (che e 
uno dei vostri, sciocchimi), 
l'anello verrà riportato a Sau- 
ron, e gli Alleati saranno 
sconfitti, mentre l'Oscurità 
scenderà sulla Terra di Mez- 
zo per l'Eternità, Che poi è 
un sacco di tempo. 




potere dell'anello. Il suo no- 
me era Gollum ,, 
Un altro hobbit. un ladro co- 
nosciuto come Bilbo Baggm- 
s, rubò ranelle da Gollum, re- 



Anche se War In Middle Earth si vanta di una 
gran programmazione, la enorme massa di 
dati compattati in un unico caricamento ha 
rallentato terribilmente lo svolgersi dell'azio- 
ne, specialmente sullo schermo di combatti* 
mento; peccato che sia la parte più importante! I perso- 
naggi arrancano sullo schermo come se fossero alia mo- 
viola. Urgh? li sonoro, per quanto mediocre, è superiore 
agli standard per questo genere di giochi, con alcuni 
clangori metanici convincenti nelle scene di combatti- 
mento. Comunque, ancora male a causa della lentezza, la 
Melbourne sembra aver fatto il passo più lungo della 
gamba. 



PRESENTAZIONE 79% 
Icone facili da usare , manuale grasso e pieno di informazio- 
ni, opzione di salvataggio e mappa dettagliata migliorano la 
pessima confezione di cartoncino 
GRAFICA 58% 
la grafica della mappa ispira poco, con spnte colorali ma ani- 
mati malamente nell'area di battaglia. Tutto è L-E-N-T-O. 

SONORO 45% 

Effetti; buoni anche se rari. Nessuna musica 

APPETIBILITÀ* 69% 

Dovrebbe creare un sacco di interesse ■ in special modo fra 

gir appassionati della Saga. 
LONGEVITÀ" 59% 
La lentissima struttura ve lo potrebbe far odiare, 
GLOBALE 6 9% 
Un wargame assolutamente ottimo che però gira troppo trop- 
po lentamente 
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divertente vedere 
carne, dovunque si 
giochi il mini golf, la 
maggior parte della gente 
che gioca non sono dei bam- 
bini 

E come non sembrano sentir- 
si ridicoli a camminare su pic- 
coli percorsi colpendo palline 
da golf attraverso mulini a 
vento di plastica.,. 
Ed ecco il videogame che do- 
vrebbe interessare proprio 
quel lipo di persone. Mini- 
GoH è una simulazione dello 
sport in miniatura che si trova 
dovunque, specie nei luoghi 
di villeggiatura. 

Fino a quattro giocatori pos- 
sono prendere parìe ad una 
panila che comprende 18 bu- 
che. Grondaie, mulini a ven- 
to, ponti e rampe, tutto è visto 
dall'alto 

Si parie posizionando la pro- 
pia palla sulla barra bianca di 
partenza; il tiro sì effettua 




MI place gioca- 
re al mini golf 
— infatti In va- 
canza obbligo 
tutu quelli che conosco a 
giocare con me! À prima 
vista, questo Mini- Golf del- 
ti Gremlin sembra essere 
una «Emulazione ben idea- 
ta e ben implementata, con 
un sistema di tiro sufficien- 
temente facile, grafica 
chiara e buche varie. La 
maggior parte dell'azione 
svolge in un ambiente in 
pseudo-SD, che non fun- 
ziona come il 3D tradizio- 
nale ed è più incasinalo di 
qualunque cosa abbia mai 
visto. Peccato, perchè sa- 
rebbe potuto essere vera- 
mente un bel gioco. 



muovendo una lìnea estendi- 
bile che indica la potenza e la 
direzione del tiro. 
Ma state attenti! Colpire la 
palla troppo violentemente fa- 
rà saltare Ja palla sopra la bu- 
ca, quindi controllare la po- 
tenza del tiro è fondamentale 
Usate troppi tiri per ogni bu- 
ca, e sarete penalizzati! 
Alla fine della partita, il pun- 
teggio verrà visualizzato su dì 
una tabella, si dichiarerà 
quindi il vincitore e sì ìnizìerà 
a picchiare il proprio compa- 
gno,^ 




Niente mate, è 

quasi "buono", 
con qualche 
tocco di classe 
qua e là (tipo lo 
"splxellamento" tra uno 
schermo e l'altro), Comun- 

3 uè, quando mi e capitato 
I giocare gli schermi più 
avanzati, è slato quasi im- 
possìbile prevedere dove 
cavolo sarebbe andata la 
palla! ti mio avvertimento è 
uno solo; provatelo prima 
di acquistarlo, potrebbe 
non andarvi a genio. 




, 






Volete sapere cosa ho pensato non appena 
visto lo schermo Iniziate? "Cos'è, un gioco In 
BASIC?", La schermata di selezione del nume- 
ro di giocatori è {passionante: un palo di 
PHINT "ben assestate" ed il gioco è fatto! Comunque, una 
vetta Iniziato a giocare, ci si accorge subito della profes- 
sinalltÉ con cui è stato realizzato questo simulatore del 
mini golf, a cominciare dal bell'effetto dei ' pixelfoni" che 
a poco a poco si mettono a fuoco creando una delle 18 
buche. Quest'ultime sono In genere abbastanza varie, 
con una difficoltà non elevata ma che danno ugualmente 
soddisfazione a completarle. L'unica pecca è data dal fat- 
to che il gioco è organizzato praticamente come un gioco 
sportivo e non come un arcade. Cioè: in una partita riusci- 
rete sempre a vedere tutte le buche, Il massimo che potre- 
te fare à riuscire ad Impiegare II minor numero di colpi 
possibile. 



a da min 






sudi una pi 5; a di 



PRESENTAZIONE 64% 

1 quattro giocatori ma scarsissimo 1 me d* >robabi!menie qualcuno peni 

Che sia fatto in BASIC. 
GRAFICA 67% 
Funzionale e generalmente ben presentata su schermo, ma poco cobra 

SONORO 41% 
Che rumore fa una mazza da mini golf che colpisce una pallina da mini goff su di una pisi 

minigo 
APPETIBILITÀ* 60% 
Facile e divertente prendere* (a mano - so* e cor 

LONGEVITÀ 46% 
Non sufficientemente vario, ma l'opzione multi-giocatore dovrebbe ter il mor 

per un pò. 
GLOBALE 57% 
Jn programma inizialmente piacevo arde il suo fascino a velocement 
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HEWSON, C64 

In un tempo lontano 
lontano, a molti anni lu- 
ce dalla nostra galas- 
sia, sta infuriando una guerra 
fra due razze aliene i Julars 
e gli Omagons. Per sin trop- 
po tempo, gli Omagoos han- 



no rapito cittadini Jular e lì 
hanno rinchiusi nelle miniere 
di Omagar, dove lavorano co- 
me schiavi. Essendo una raz- 
za di deboli, i Julars hanno 
sempre fatto finta di non 
preoccuparsi delia cosa, di- 




Uhm... Beh, si- 
curamente ha 
un gran bell'a- 
spetto: una pia- 
cevole pista che scrolla In 
3D P un sacco di formazioni 
aliene, parecchi ostacoli, 
che cosa potreste volere di 
più? Ehm... Che cosa ne di- 
reste di un minimo di pro- 
fondità di gioco? Sarò an- 
che pignola, ma mi sembra 
che sia un po' noiosetto 
continuare a correre e ba- 
sta. Non appena comincia 
l'azione blastante è vera- 
mente super, ma il proble- 
ma è che non ce ne poi 
molta. Insomma, fanatici 
del joystick, la morale e... 
provatelo prima di com- 
prarlo. Scommetto che non 
l'avevate mal sentilo dire. 



cendo che non si trattava di 
un problema seno. 
Fortunatamente per le autorità 
Juainane, un gruppo di ribelli 
ha trovato una falla nel siste- 
ma di difesa degli Omagons: i 
misteriosi cristalli di Elcron, 
che crescono nelle profondità 
del suolo del pianeta. Omagar 
è così inquinato che solo que- 
sti cristalli, che fanno filtrare 
una specie di antidoto sulla 
superficie, impediscono che 
diventi un pianeta morente II 
fatto è che, a causa del conti- 
nuo sfruttamento minerario, i 
cristalli stanno finendo. 
Per proteggere quei pochi cri- 
stalli rimanenti, gli Omagons 
hanno eretto una sene di lun- 
ghe, intrecciatissime strade, 
controllate da campi di ener- 
gia praticamente impenetrabili 
e soldati pesantemente arma- 
ti. L'esercito ufficiale di Jular 
ha trovato impossibile supe- 
rarlo; la molto poco ufficiale 
forza ribelle di sfondamento, 
d altra parte, è riuscita a com- 
binare molto di più, Costoro 




Quel che mi è piaciuto dì più di Eliminator è la 
strada stessa. Alla faccia della fluidità! la He* 
wson ha usato la stessa idea di base di Trail- 
bJazer della Gremiin per simulare una strada 
ale ribollente di movimento. Il sonoro impressiona 
quasi quanto la grafica, con un paio di musiche veramen- 
te d'atmosfera. L'unica cosa che manca è un po' di pro- 
fondità: è abbastanza divertente per un po', ma le pause 
tra un'azione e l'altra sono così lunghe che dopo poco vi 
scocciate veramente. In tutti I casi, si tratta di un gran bel 
pezzo di software, e fareste bene a dargli un'occhiata. 





Se razione non continuasse a rallentare e 
non ci fossero cosi tante inutili attese, Elimi- 
nator mi sarebbe piaciuto veramente un sac- 
co. Voglio dire, lo scrotltng 3D e fluido, fa mu- 
sica di gioco è piena di atmosfera (anche se potevano 
aggiungere qualche effetto) e la struttura di gioco è sim- 
paticamente strana - il problema è che il tutto non si 
muove abbastanza veloce per essere divertente. Tutto 
questo significa che se non avete dei riflessi al di sotto 
della media il gioco si riduce ad un minimo di bla staggio 
con raccolta di pod e slalom. Dopotutto, un sacco della 
roba che recensiamo ha le stesse caratteristiche! 



se ne sono venuti fuori con 
una fonte di propulsione inno- 
vativa, un metallo quasi impe- 
netrabile e la quasi perfetta 
macchina da guerra chiamata 
Eliminator 

Tutto quel che dovete fare è 
prendere il comando di que- 
sta macchina, uscire sulle 
strade tridimensionali di Oma- 
gar e blastare via tutto quel 
che vedete. 

Facile. Beh, lo sarebbe se (a 
strada non fosse bloccata da 
cosi tante barriere e forma- 
zioni di nemici alieni... 



Cominciate con tre caccia ed 
una quantità di energia limi- 
tata per ciascuno di essi. 
Raccogliete te icone per ave- 
re armi extra (fuoco multiplo, 
raggi amplificati - le solite co- 
se) o recuperare munizioni 
Di quando in quando, potete 
trovare delle rampe che vi 
permettono di saltare certi 
ostacoli. E non vi spettinate 
neanche - se siete dei veri 
duri. 



PRESENTAZIONE 74% 

Documentazione elegante schermate ÒBn presentate con un 

ottimo effetto arcobaleno. 
GRAFICA 7 1% 
Fluidissimo scrolling in 30 della strada e sprtie originali, che 
rallentano entrambi quando lo schermo comincia ad affol- 
lar 
SONORO 72% 
Non ci sono effetti sonori, ma un paio di musiche veramente 
belle vi accompagnano fra i livelli. 
APPETIBILITÀ* 79% 
Presentazione impressionante e struttura semplice da impa- 
rare assicurano u n'approva* *o ne istantanea. 
LONGEVITÀ' 68% 
Potrebbe diventare noioso sulle lunghe distanze 
GLOBALE 74% 
Un esercizio di programmazione ottimo, che beneficerebbe di 
un paio di leggere modifiche e pause più brevi. 
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A giorni 
in edicola !!! 





Il professor Szymanski 
è sempre stato un tipo 
un po' strano: affasci- 
nato dall'idea della vi- 
ta eterna si era già fatto so- 
stituire un sacco di organi tn^ 
terni e di arti con protesi bio- 
niche, e questo poteva an- 
che essere accettabile. La 
cosa che non è andata giù a 
nessuno è stato il suo espe- 
rimento con i tessuti nervosi, 
e la sua strana idea dì auto- 
trapiantarsi un secondo cer- 
vello artificiale che potesse 
donargli una super intelli- 
genza. 

Perché la cosa non è piaciu- 
ta, dite voi? Ma è semplice: 
dovete sapere che il prof è 
rimasto vittima dì una esplo- 
sione nel suo laboratorio 



D'accordo, lo so che nello schermo del titoli manca il 
nome del mio programmatore preferito (che poi sarebbe 
Simon Pick, quello di Nemesls e di Mlcrorithm +, per 
non parlare del caotico Sllmey's Mine), ma questo ag- 
giornamento di Nemesis mi place un sacco. L'azione è 
la più classica che si possa Immaginare^ con formazioni 
lineari, pods e persino i famosi "dentacci" di Salaman- 
der, quelli che escono dalle organiche e sanguinanti pa- 
reti dell'area di gioco. Gli autori hanno raccolto gli ele- 
menti migliori degli ultimi shoofem up ad armamento 
progressivo degli ultimi tempi, aggiunto un po' di grafi- 
ca ombreggiata e "vetrificata" ed una musichetta piace* 
vole, ed il risultato è veramente ottimo. Questa è azione 
classica senza tentativi di plagio, e gli etementi strategi- 
ci (voglio vedervi a trovare il modo di uscire daf terzo li- 
vello... Ah!Ah!Ah!) fanno di DNA Warrlor un gran bel 
programma, che si conquisterà un posto privilegiato 
nella giocoteca di chi come me ama gli shoot'em up or- 
ganici e discretamente ultraviolenti. 



che, avvenuta subito dopo il 
trapianto» lo ha mandato in 
un profondo coma. Nel frat- 
tempo, il cervello secondario 
sì sta sviluppando sempre 
più, e lo scienziato rischia di 
morire soffocato dal suo stes- 
so cervello. Visto il tipo non 
sarebbe neanche un male 
terribile, ma il grosso proble- 
ma sta nel fatto eh© voi siete 
stati scelti come piloti. 
Come sarebbe a dire "piloti di 
cosa"? Ma del microsottoma- 
rmo che è stato inserito nel 
suo flusso sanguigno con la 
missione di distruggere il se- 
condo cervello mediante un 





Udite? Udite! Una rivoluzione 
nei mondo del software gioco 
è avvenuta: la Artronlc, ha 
realizzato II primo shoot'em- 
up-a-5croiling-orizzontate»ar- 
cade-adventure di lutti I tem- 
pi. Yeepee! A prima vista può 
sembrare un "semplice" mi- 
sto tra Cyber no id e A rm ah/te, 
ma è più divertente di quanto 
si possa credere. La favolosa 
musica dello schermo dei ti- 
toli mi ha ricordato i grandi 
successi di Jeroen Tel 
[Cybernoid e Hawkeye) e la 
grafica è generalmente buo- 
na. L'idea di trovarsi all'Inter- 
no di un corpo umano e fron- 
teggiarsi con piastrine, globu- 
li bianchi ed altri micro-orga- 
nismi, non è Innovativa ma 
acchiappa" sufficiente- 
mente. Mi la un certo effetto 
ammetterlo, ma è uno del pò* 
chi giochi piacevoli che sia 
passato qui In Redazione da 
un po' di tempo a questa par- 
te (beh, escludendo quei ca- 
polavoro che è Zac Me Kra- 
cken II). 
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inibitore di crescite, per* 
diana! 

Il gioco si svolge come uno 
shoot'em up superorganico a 
scrolling orizzontale (sia in 
un senso che nell'altro) in cui 
i nemici da abbattere sono 
anticorpi e globuli rossi, per 
non parlare degli altri pericoli 
costituiti dagli arti bionici del- 
lo scienziato. Nella migNore 
tradizione di Nemesis, di- 
struggere una intera forma- 
zione di nemici farà apparire 
un bonus, ed a seconda del 
numero di bonus raccolti 
premere la barra spazio farà 
attivare acceleratori, scudi, 
armi extra ed un sacco di al- 



tre belle cose che vi potran- 
no aiutare nell'impresa. 
Una picco] a novità nel filone 
dei giochi alla Nemesis sta 
nel sistema di passaggio da 
un livello all'altro, eh* vi ri- 
chiede di trovare il passaggio 
giusto od un'azione panico- 
lare che apra un passaggio. 
Durante il viaggio dovete an- 
che trovare le molte parti in 
cui è stato diviso l'Inibitore di 
Crescita, di cui avrete biso- 
gno nel livello finale. 



(I 



Non c'è male, non c'è davvero malaccio. DNA Warrior 
non vuole sconvolgere nessuno con il suo contenuto, con 
la sua grafica, con la sua caratteristica di shoot'em up 
mediato da elementi propriamente da arcade adventure 
ma se la cava bene In tutto, Anzi, se vogliamo è anche 
piuttosto originale nella sua ambientazione: fluttuare In 
un plasma denso di piastrine, globuli rossi e strutture 
proteiche è una simpatica esperienza grazie anche all'ir- 
requietezza indotta nei corpuscoli che magari seguono 
traiettorie facilmente memorizza bill ma hanno un certo fa- 
scino, Il fascino dell'Ignoto scientifico. Sì, sfrecciare tra 
strutture organiche scaturite dal modello originario di Wa- 
tson e Crìck conferisce una tale atmosfera al tutto che 
non sì può resistere; ma forse sto parlando un po' troppo 
del magico alone di mistero scientìfico che circonda II 
gioco: beh, sappiate che come giocabilità. varietà non ha 
niente da Invidiare a un Armaiyte o un Cybernoid ma col 
primo non può certo primeggiare in definizione grafica e 
velocità ecco perché DNA Warrior non sarà una Medaglia 
d'Oro o un Gioco Caldo. La musica è grande, quindi com- 
pratelo lo stesso. 





^Personalmente ritengo che 
con giochi come R-Type, Saia- 
ma nder e, non dovrei dirlo, Ka- 
takis si sia raggiunto il massi- 
mo nel campo di shoot'em up 
organici. E" palese che questo 
DNA Warrior non ha la stessa 
definizione grafica, sia nei fon- 
dali come nell'animazione de- 
gli sprite o nei frenetici ed ul- 
travìoienti schemi di gioco, ma 
vi sopperisce bene con la sua 
fantasia. I programmatori delia 
Artronic non si sono limitati a 
produrre un cFone di un genere 
ormai sfruttato ma hanno cer- 
cato di Introdurre qualche va- 
riazione avvicinandosi più al 
genere Cybernoid, Ho trovato 
motto simpatica l'idea di pro- 
durre un labirinto arterioso in 
cui avventurarsi, evitando la 
monotonia dell'avanza-e-spac- 
ca~tutto. I diversi passaggi e 
gli oggetti da prendere gli dan- 
no quel tocco di strategia che 
aggiunge ulteriori difficoltà e 
varietà, pur lasciando invariato 
lo schema classico da 
shoot'em up orizzontate. Dopo 
aver provato giochi "esagera- 
ti" come R-Type con Pod, Bal- 
kan, missili, ecc.,, a Qualcuno 
dei più invasati potrebbe non 
piacere del tutto la relativa cal- 
ma e la discrezione nella pre- 
sentazione di questo DNA 
Warrior. 



-/ 



PRESENTAZIONE 76% 

Caricamenti lunghetti anche da disco con musica ed effetti 
sonori adeguatamente accompagnata da un display chiaris- 
simo e funzionale 
GRAFICA 88% 
Adeguatamente organica e definita, con alcuni otti mi effetti 
parallattici ed alcune affascinami animazioni 
SONORO 71% 
Qualche buon effetto sonoro e un paio di musichette moito 

carine. 

APPETIBILITÀ' 89% 

Facilissimo prenderci fa mano... 

LONQEVITA' 90% 

... e piuttosto difficile abbandonarlo. 

GLOBALE 89% 

Una piacevole "Summa" dei migliori elementi di questo ge- 
nere di giochi. 
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COMMODORE 64 
SPECTRUM 



af Che g 



a Mazzini, 15-21021 



HI SCOfìC 
QOO5O000 



LCT5 flOMT 



RYGAR 



KIXX (re-relea se), per C64 



Migliaia e migliaia di 
anni fa (ovvero 
quando ri VCS fece 
Ja sua comparsa}, 
un indomito guerriero dì no- 
me Rygar scoprì che la sua 
cara sega circolare (no. non 
è una console rotonda) aveva 
bisogno di essere tenuta in 
esercizio. Non potendo anda- 
re allo stadio a vedere le par- 
tite di calcio, che non erano 
ancora state inventate, deci- 
se di sgominare il catìivone di 
turno, prendendo due piccioni 
con una fava. Voi comandate 
Rygar ne FI a sua folle corsa di 
distruzione segando a metà 
qualsiasi essere vivente gli si 
pari davanti (succede al 70% 
degli italiani costretti ad 
ascoltare Jovanotti). Attraver- 
so sedici quadri a scorrìmen 
to orizzontale, incontrerete 
mostri di tutti i tipi, come stra- 
ni esseri grigi dalla cozza pe- 
lala o maxi tacchini volanti. 
Ogni tanto il Signor R ha la 



possibilità di raccogliere degli 
oggetti quali tempo extra, una 
smart -bomb. sparo più lungo 
o perforante o addirittura una 
barriera. Se non riuscite a 
completare i singoli livelli en- 
tro lo scadere del tempo, un 
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enorme e indistruttibile mo- 
stro vi inseguirà (un buttafuo- 
ri?). Riuscirà il nostro eroe ad 
affilare la sua sega e a so- 
pravvivere fino alla fine? (Ri- 
sposte su cartolina, grazie). 



ssendo lo stesso un fan del coin-op origina 
le, appena use) cercai di procurarmelo In tutta 
fretta ma rimasi abbastanza deluso. Quel gio- 
co non valeva affatto dicioitomija lire! Ora è 
tornato e devo dire che per essere un budget e discreto. 
Certo non è la miglior conversione ma non è neanche la 
peggiore. La grafica appare alquanto datata cosi come il 
sonoro, ma razione è sufficientemente frenetica da te- 
nervi attaccati per un palo di settimane se non di più. la 
stesso lo rigioco ogni tanto, pur avendolo completato e 
se vi divertivate con l'originale da sala, questo fa per voi 
Dopo tutto cinquemila lite sono un buon miglioramento 
rispetto al prezzo originarlo. Se però non amavate il coin- 
op, pensateci bene prima dì fare una scelta di cui in se- 
guito potreste pentirvi. 



ftouric 01 



PRESE 

Confezione standar. 
dget, un paio di opzioni e 
istruzioni In italiano, il tutto pe- 
nalizzato da una pallosissima 
introduzione prima di ogni 
partita 
GRAFICA 56% 
■ ondali pacchiani e sprite e 
zi non sono certo il massimo... 
SONORO 59% 
ia poco fedele resa della 
Jonna sonora" piagnucola ri- 
attivamente. Effetti sonori 
nella norma, 
PETIBIL1TA' 62% 
tarla grafica e sonoro, il 

coin-op è tutto il 
ONGÉVITÀ 56% 
m molto vario e discreta- 
mente difficile 
GLOBALE 59% 
Offre un certo impegno e a 
questo prezzo vale la pena di 
dargli un'occhiata 




Dan Dare 2 

VIRGIN (re-release) T per C64 



Daniele-Che-Osa è 
un famoso eroe in- 
glese dei Fumetti. 
che è stato un tem- 
po disegnato persino dal no- 
Siro magnifico artista Oliver 
Fray. Il secondo gioco basato 
su questo personaggio si me- 
ritò all'epoca della sua prima 
comparsa la nostra copertina 
e. a differenza dei primo, as- 
somiglia più ad un o 
shoofem up che non ad un 
fumetto interattivo. Volando 
all'interno di una gigantesca 
astrobase Mekon, dovete di* 



struggere tutti i feti di Treen 
che riuscite a trovare e fuggi- 
re prima che il livello salti per 
aria. 

Questo programma ebbe un 
gran successo quando fu 
pubblicato per fa prima volta, 
ed è una piacevole ripropo- 
sta: la grafica è molto colora- 
ta e dettagliata, ci sono degli 
effetti sonori canni (anche se 
rari) e l'azione è veloce ed in- 
trigante. L'unico suo proble- 
ma sta nella longevità: noi 
l'abbiamo finito in un paio dì 
giorni dì gioco coatto, anche 



se abbiamo avuto bisogno di 
una grossa mappa. 
A questo prezzo è un vero af- 
fare, e lo raccomandiamo a 



tutti. 

GLOBALE 89% 
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BUDGET TEST 



Tomcat 



PLAYER5, per C64 



■ A ella prima metà del 
\A XXI sec. è stala co- 
VI strutta una speciale 
Ir isola per la difesa 
^ ^ americana total- 
mente automatizzata (dopo le 
guerre stellari la battaglia na- 
vale?) ma per colpa di una 
tempesta il computer ha fatto 
"TILT" e ora risola è un posto 
poco tranquillo . Tocca a voi, 
a bordo di un potentissimo (si 
fa per dire...) F 14 distrugge- 
re l'isola (non bastava toglie- 
re le pile?) cosicché la pace 
regni sul mondo tino al pros- 
simo numero di ZZAPf Pur- 
troppo non è tutto cosi facile, 
poiché dovrete affrontare lun- 
go un percorso a scrofl verti- 
cale orde di elicotteri che vi 
faranno venire il mal di mare 
con il loro moto rotatorio. Ol- 
ire agli elicotteri troverete in- 
stallazioni a terra con una mi- 
ra a dir poco fenomenale e 
cannoncini a fuoco a ripeti- 
zione, senza contare posta- 
zioni che vagano su e giù per 
dei binan e i terribili "esseri" 
di fine livello (come lo chia- 
mate un vermene con a un 
capo un faccione e all'altro 
un occhio?). Sul percorso 



avrete la possibilità di racco- 
gliere armi extra quali doppio 
sparo, triplo sparo, sparo po- 
steriore, missili e cose di quel 
genere (LAME ROTANT11I1I! 
MISSILI NUCLEARIItl! BOM- 
BE FOTONICHEEEE! RAG- 
GIO GA, . hem, scusale). 




Hmmiti,,, Non l'abbiamo già 
sentito da qualche parte? 
(COMMENTO IRONICO). Sta 
a voi decidere. 




Fresca fresca dell'insuccesso di Joe Biade II 
la Players ci scodella questo shoot'em up de- 
cisamente poco vario e difficile che rientra 
tranquillamente negli Annali Delta Mediocrità, 
Dico io: slamo net 1989 e non si e ancora capaci di fare 
un gioco come si deve! Non è per la realizzazione tecni- 
ca, Jn quanto grafica e sonoro rientrano neHa media dei 
budget, ma per la struttura vera e propria, Al giorno d'og- 
gi uno shoot em-up deve aver qualcosa di speciale per 
essere considerato. D'accordo, d'accordo, un F-14 che 
vola a lOkm/h E É DAVVERO qualcosa di speciale, ma non 
penso sfa motivo d'orgoglio. Come se non bastasse l'a- 
zione e troppo difficile per un obeso areoplano-tartaruga 
(ve lo dice uno che ha finito Dragon Nìnja alla prima par- 
tita), gli sprlte usano tutti le stesse tonalità di grigio In- 
fondendo un'atmosfera di tedio al gioco, I fondati sono 
sempre uguali e non vi sono opzioni di alcun genere. Co- 
me dicevo prima, siamo nel t989 e_ 



PRESENTAZIONE 59% 

Decanta screen di caricamento 
[scippato da TOP GUN), bellis- 
sima sferette alla AFTER 
BURNER che formano le lette- 
re TOMCAT ma compieta as- 
senza di opzioni e niente istru- 
zioni in italiano, 

GRAFICA 54% 
Spnte poco originali e ripetitivi 
fondali conditi da un ottimo 
scroll ballonzolante. 

SONORO 60% 
Bella musichetta dello schermo 
dei tìtoli e effeiti sonori nella 
norma. 

APPETIBILITÀ' 43% 
Le armi extra aiutano a au- 
mentare la curiosità ma non 
poi tanto. 

LONGEVITÀ 39% 
Vi stuferete presto 

GLOBALE 51% 
A parte le armi lo si può fare 
anche meglio persino sul SEU- 
CK (detto questo..,). 



a Fi i a fi 

RACKET, per C64 



S a costellazione di 

1 Orione rischia di ve- 

J _ nira distrutta. Le sue 
^ stelle sono diventate 
^^^ instabili e l'intera for- 
mazione si sta distorcendo: 
l'unico modo per tornare al si- 
curo sta nel riequilibrare chi- 
micamente il sistema. Il mete- 
do sta nel visitare colonie mi- 
nerarie e recuperare i reagen- 
ti necessari. Il problema è che 
le miniere sono controllate da 
forze aliene, così - nei panni 
dell eroe della missione - do- 
vete infiltrarvi ed usare un po' 



di forza. 

Cosa è mai accaduto alla 
Craftgold? Una volta il loro 
era IL nome dei prodotti di 
successo: ora sembra che si 
siano messi a produrre spaz- 
zatura qualunque La brutta 
cosa è che Orion probabil- 
mente venderà un sacco a 
causa della sua marca. Beh, 
fidatevi di noi e NON COM- 
PRATELO! 

GLOBALE 46% 
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BUG BYTE, per C64 



W n un lontano e ìm- 
I precisato futuro, la 
razza umana ha co- 
^^ Ionizzato un gran 
§1 ^W numero di pianeti al 
oTfuori del sistema solare, e 
alcuni di questi vengono usati 
come giacimenti di minerali 
vari e 'gas solidi 1 [o almeno 
cosi dicono le istruzioni), tn 
queste miniare per la prima 
volta venne alla luce un nuo- 
ve sport, senza tante regole e 
molto pericofoso,'ll suo nome 
era XÈNO! (che nome stupi- 
do per uno sport!). Con il 
passare degli anni il gioco 
andò via via perfezionandosi 
e affinandosi, e si giunse 
perfino a costruire delle spe- 
ciali arene in cui misurarsi. Il 
gioco in sé è relativamente 
semplice: avete mai visto 
quella specie di hockey da ta- 
volo? No? Beh, il funziona- 
mento è più o meno questo: 
si gioca in due. e ogni gioca- 
tore ha a disposizione un di- 
sco nero con cui spingere 
nella porta avversaria un ter- 
zo disco più piccolo. Xeno è 
praticamente identico, solo 
che al posto dei due dischetti 



troviamo due veicoli speciali, 
e al posto del dischetto mino- 
re ce un cubo del famoso 
gas solido. 

L 1 arena in cut si svolge il gio- 
co è divisa in tre schermi col- 





legati tra loro con un "flìck 
screen' alla Cybernoid (I & II). 
Si può lanciare a turno il pro- 
prio veicolo mediante un pun- 
tatore ed è possibile sbattere 
via l'avversario con un colpo 
preciso (se lo lanciate nella 

forte però non farete gol..), 
a parte di schermo inqua- 
drata è SEMPRE quella con il 



Questo non è certo II miglior gioco che io ab- 
bia visto questo mese, ma ciò nonostante l'a- 
zione senza tanti fronzoli né pretese (cosa 
molto rara al giorni nostri) conferisce un fa- 
scino non Indifferente. La grafica è prettamente funzio- 
nale, e il sonoro si limita a qualche SHHHHHH e BUMP di 
tanto In tanto ma una volta entrali nello spirito del gioco 
non vi farete caso e baderete soltanto al cubetto che 
sguscia di qua e di là. Ho alcuni dubbi a proposito della 
longevità In quanto non offre molla varietà e battere il 
computer non è poi così difficile (fortunatamente è pre- 
sente l'opzione per due giocatori) ma può rappresentare 
una buona alternativa tn caso vi foste stufati del solito 
spara spara e una partita a Tetris vi atterrisca. Conciu- 
dendoooo... hem, scusale. Beh, dicevo: concludendo, se 
avete voglia di qualcosa di nuovo e avete 7500 lire, date* 
gli un'occhiata (se poi oltre a qualcosa di nuovo volete 
anche del cioccolato e un giocattolo, compratevi Kinder 
sorpresa). 



cubo dì gas. Se infine siete 
proprio celle schiappe, vi è 
sempre la possibilità di ral- 
lentare il computer e darsi 
dei gol di vantaggio... Ma ec- 
co! La fotla chiama a gran 
voce i due contendenti... 



PRESENTAZIONE 65% 
Caricamento veloce, un paio 
di opzioni ma niente istruzio- 
ni in italiano. 
GRAFICA 61% 

Ige il suo lavoro senza 
re nell'occhio (no, non è 
un ladro). 
ONORO 50% 
Niente di rilevante, 
PPETJBIL1TA' 71% 
cattivante e inusuale, vi 
nderà istantaneamente 
2NGEVITÀ 69% 
iqdo un paio di settimane 
irebbe rivelarsi monotono. 
GLOBALE 68% 
n gioco particolare che 
merita attenzione. 
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STRATEGIC SIMULATIONS INC, per C64 



uerral ondai di lutto il mondo. 
» uni ic vi! 

I arrivalo finalmente il Limo 
atteso seguito di Panzer stnke: 
phoon Of Sic eh ti nuo\ dco am- 
malo ne Ha seconda guerra mon- 
diale 

Le p* ila di sbizzarrirsi sono mol- 

lo dallo scelta del continente in 
cui giocare a quella i bruirsi i pro- 
pri scenari e munirsi di armi e mezzi 
tendo ira olire duecento tipi. Ma 



ili possono comballe re solo su uno 
o due Fronti particolari" quelli dove han- 
no combattuto i veri soldati quarantacin- 
que anni fa (non era una si mula/ ione bel- 
lica t}, La scelta iniziale influenza armi, 
me/- nari a vostra di sposi /ione, 

nonché l'obicttivo da raggiungere. 
L'obiettivo, in particolare, può essere di 
diversi tipi a seconda che siate in attacco 
m difesa. In generale si traila comun- 
que di conservare la posizione, distrug- 
gere il nemico o limitarsi ad oltrcoas- 





andiamo per ordii 

I fronti disponibili sono I area pacali 
eu: i. mentre gli eserciti 

ngono da quauro diversi 5 
ali unni. Inghilterra, Germania e 
Ci lappone. E* chiaro che i suddetti 



Ma veniamo ioco vero e proprio, il 
quale è diviso in ire parti. La prima 
unicamente per disporre le proprie truppe 
il campo e, nel abbi; celio di 

giocare ad una famosa battaglia, può t 



sere evitata. Già da questo momento 
av relè purtroppo occasione di con 
re la vera struttura del programma in 
tutia la sua mgiocabiliià e lentezza. Ba- 
sti dire che il programma e scrino nien- 
temeno che in Basic, e già a una prima 
occhiata e facile accori ne, data la 
grafica lenta, sfarfallante, e poco detta- 
gliata, unita ad un testo in meri 
standard. Ma il primo vero colpo vi 
vena infetto dalla mancanza di un'o- 
pzione per il joystick: sarete costretti a 
fare tutto, ma proprio tutto, con la ta- 
stiera, aiutati, anzi impediti, da un brul- 
lo sistema a menu. Tanto per darvi un 
idea, i soli movimenti del cursore sullo 
termo sono ottenuti con i tasti nume- 
rici, che sono tutti in fila! Risultalo: 
le la metà del tempo a cercare 
di raceape zzarvi. 

Ina volta disposte le truppe a piacere, 
manualmente o automaticamente, non 
vi resta che buttarvi nella seconda la 
se non vi siete già stufati. I superstiti 
della prima fase potranno ora impi- 
larsi generali e sparare ordini 
manca. Secondo la regola dell 'ordine 
gerarchico, potete ordinare alle vostre 

lrup|K* iti muoversi O sparare solo SC so- 
no in coniano con il lóro di retto supe- 
riore. Questo significa che le truppe 
non munite di radio devono re te- 
mile a poca distanza dal capo-plotone, 
pena la perdila dei contatti 
La indubbiamente più realistica in 
questa Fase e che si ha solo una vaca 
idea di dove sìa il nemico e che questo 
appare stilo se e \ Esibite da almeno uno 

\ ostri plotoni. La visibilità e basila- 
re e dipende dalla posizione delle varie 
formazioni, dal paesaggio circostante e 
dalle condizioni meteorologiche. Con 

appare necessario pianificare con 
cura 1 movimenti per assicurarsi la 
maggiore visibilità possibile. Non bìso- 
iwki nemmeno dimenticare di scegliere 
bene la velocità di spostamento perché 
di essa dipende l'angolo visuale dei vo- 
stri uomini. Per di più i vari plotoni 
hanno l'ordine di sparare a vista sui ne- 
mici che si incontrano via via, ma se il 
loro raggio visuale è limitalo rischiano 
di essere colpiti senza possibilità di ri- 
cambiare il regalino, Oltre a questo tipo 
di fuoco, noto come difetto, esiste an- 
che quello indiretto, che non necessita 
di nemici in visto per essere applicato e 
che, pero, può effettualo solo 
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i mortai. Non manca una tip 
.uovra difensiva atta a impedire dt 
per qualche turno: sparando 
fumogeni si può creare una cortina 
ina casella adiacente, 
^ravvisatili anche a que 
la se, non vi resta che vedere come se la 

;tn bravi soldati] 
naie quindi la terza fase e munitevi di 

ile he buon libro o preparatevi un 
stanzioso spuntino perche a< p vi 
annoterete davvero. 
Il programma esploderà veramenie in 
tutta la sua lente/za: i movimenti dei 
vostri plotoni avverranno in lem pi lun- 
ghissimi e i minui co mostrati 
hermo non deranno 
alta I he il tempo 
teorico di ogni battaglia va da un mini 
nio di il: | un h nodi un 
giunge clic un minuu- 
battaglia \ orrisponde a circa cinque ef- 
fettivi avrete un panorama per niente 
piau 
Non ( saranno molle pei 

ad aspettare quasi ire ore 
«ime finisce una balla- 
gli;!. In j ti tempo neci 
mollo più alio \k r hi igni tanto È p 

an/i consigliali ; terroni pere 

il o dimcnto, salvare la situazione 
i fbiare gli ordini alle truppe, per 
approfittare di eventuali sviluppi de 
si lua/ione. Le uniche cose che rompo» 
la monoionia di questi lunghissimi 
li interni sono i rumori ai batta- 
glia (cannone, mitragliatrice e mor- 
taio), die sarebbero anche buoni ma 
non fanno l'rnlarc al miracolo. 




Come siamo caduti in basso*.. 

I programmatori, alla ricerca della prò* 
verbialc quantità, non hanno in alcun 

do pensato alla | Uà. 

II tutio sì riduce quindi a una mera enci- 
clopedia di armi e niezzi della seconda 

erra mondiale ne tale n 

li chiamai si gioco. Questo 
o di i n fi n g ani ì te acuta e i I ■ infatti 
un prodotti» interamente m Baste la 
noiosità e tngiocabilità i ranno 

alla storia. Nel migliore de i e atta- 
mente sopori fero e snervante, ma potreb- 
be anche spingervi a pensieri omicidi. 



PRESENTAI IONE 71% 

Due manuali abbastanza alti dan- 
no peso alla vostra confezione. 

GRAFICA 33% 
Media per un gioco strategico. 

SONORO 37% 

Tre miseri effetti rompono ogni 

tanto l'incredìbile noiosità dei 

combattimenti, 

APPETIBILITÀ* 5% 

Mai visto niente di più ingioca- 

bile, 
LONGEVITÀ* 12% 
Tutto dipende dalla vostra pa- 
zienza. 

GLOBALE 27% 

Girargli al largo è il meno che po- 
tete fare. 



AMiMjH | 




.MILANO 

in via San Prospero 1 

Tel. 02/808031 
GAP. 20121 



BILIARDI DA TAVOLO e 

TAVOLI DA BILIARDO 



rogarne 



VIDEOGAMES 

SU] Y\\ \\\ì uuH.iwy. 



AMIGA - Ai AHI tlt\f 
{ UM Mtl2H - MSX Sptx tri 

Apple - AfHMtvIii 




OGNI SETTIMANA LE ULTIME MOVITA' 



DARTSETS 



in- 1 1 .''mi , 



Vendita Postale: 
consegnai ore!!! 



FOOTBAG 

LO SPORT CHE POTETE 
TENERE IN TASCA! !! 

■ 




AQUILONI ACROBATICI 

DA LIRE 28.000 
In arrivo dal Colorado 



SCACCHI E RE ELETTRONICHE KASPAROV 

Nuovt Modelli 



ìv' ■TÈA 1 ' 

l'aquilone che "nuota" 






A 'BIT Of 'fANTASy" 



Grazi© aite epiche fatiche dei nostri fedeli lettori RPGltti, possiamo dare una mano anche a 

tutti coloro (moltissimll) che hanno acquistato lo splendido Bard's Tale III della Electronic Arts. 

Per questo numero lo spazio è abbastanza ristretto, ma sul prossimo numero andremo avanti, 

riprendendo anche gli altri 'aiuti' lasciati in sospeso. 

Per coloro che 'odiano' le soluzioni, ribadiamo il concetto da sempre sostenuto: neanche a 

noi piacciono le mega-soluzioni sciorinate tutte d'un flato sulle pagine di una rivista, ed è per 

questo che preferiamo diluirle in diverse puntate. Inoltre nessuno è obbligato a leggere oltre il 

punto in cui intende proseguire: la soluzione di un Gioco di Ruolo segue un certo filo, quindi ci 

si può 'fermare in tempo' evitando di carpire indizi non voluti. 
Ciò premesso, l'invito resta sempre lo stesso: continuate a mandare strategie, mappe e solu- 
zioni, anche per I giochi di guerra e le avventure, specificando sulla busta la rubrica a cui in- 
tendete indirizzarle (Mago Merlino, RPG Strategie, etc.) — ce un sacco di guerrieri, maghi e 
chierici che Invoca un aiuto, non dimenticate I vostri fratelli sperduti nelle lande dell'Universo 

Fantasyl 





THE BARDATALE ili 

The thier: of fate 

(Electronic Arts) 

:Vt iniqui il vostro Tartu si tr£*t?a in un oc 
campamento nei pressi dcUt remòti di Sfarà 
'Eroe, in attua di decidere il dà farsi 'h^r ma- 
te quindi un gruppi the comprenda, per 
t$tmpÌ0, due robusti combattenti, un Bardi* 
un abile 'Rpgve, un paio di Vtìghi più un ar- 
da ùl re subito nettarti di Chrmo- 
mancer. :? Sfarà Brae. À i tempo e era ti 
vitti? 'Board, è rimasto soltanto un vecchio 
>Oggu\ cht oltre a svolgere li lavoro H routi- 
ne conti iaznmzdmtnts elio, il cambio 
: tasse ecc.. Pi spiegherà £ volta m rotta 



io&Bitttwo che dovett raggiungerei dandovi 
inoltrt le parole chiave che ti ihronomancer do- 
vrà pronunciare per andare nelle varie dimen- 
sioni. H primo ohBkltivo è trovar* *Brilhasti a 
Tarj e f aria fuori, Entrati nelle Catacombe dai 
tempio diCMad Ljod con [a parola TA*HJ£$ie 
frugate nei due livillu *Tkl tizio in questione 
nessuna traccia, ma intanto % vòstri personaggi 
avranno già accumulato i pruni punii esperien- 
za, e con essi qualche spicciolo e qualche ogget- 
to Ttneu tutto quanto, anche gli oggetti non 
ident tf tatti, tfpn troverete una sola armeria 
aperta, perciò qualunque cosa può tornare utile 
in un seconda tempo, bordate che un éuan 
'Rogui è capace tra k altri cose di identificare 
gli oggi iti i un Chronomancer al quinto livello 
della sua arte ama uno speli apposito (itfHflft), 
Tornate dunque dalMad (}od e provate (a pa- 
rola CKftOS* Vi troverete nell'VnterBrae, che è 
formato da 4 livelli 9&i suondo la risposta al 
fantasma è semplice tshadmv), così come quella 
del terzo (sutordl 9{$il angolo in alto a sinistra 
del quarto livello troverete finalmente il tale 
eh* stavate cercando. Massacratilo rapidamtn- 



i oggetti sptctalx. 9{pn è difficile 
trovare il punto esatto da cui lanciati lo speli di 
tele trasporto. m Mappati tutta la zona t segnate 
l ubicazumc di tutti i posti ttpo la valle dei 
guerrieri perduti e (old dwarf mine. *Da questi 
luoghi, con l'opportuno codia del dùco che 
eie \n dotazione, potrete raggiungere le varie 
dimensioni Chi non possiede il disco, e quindi 
non ha una coput originali del gioco, può passa- 
re la sua intera vita a cercare i codici giusti, 
senza successo, o magari passare a giochi tipo 
Space invader*. ^Dunque, ad firooria lafacccn* 
da i un po' più complessa, ma non difficile, 'l'i- 
sitate la Baracca del pescai ore accanto allaga* e 
fate imparare ai maghi lo speli QtLL che non 
vi costerà un soldo, fondate nel palazzo dentro 
al lago e fate riempire al 'Bardo un recipiente di 
liaur of Life, di cui è piena una stanza. 9^eMa 



pianura troverete un 
albero di :Acorn e uno 
di RrefoùtL fendete il 
primOi lasciate perdere 
il secando, che proBa* 
Vilmente non seri>e a 
mente, entrate poi 
nella torre i raggiun- 
gete il terzo livellar 
dove inserirete l'Mcorn 
al suo posto* conden- 
dolo poi con con una 
spruzzata di 'Water of 
Ufi, Prendete il 9&* 
ght Spiar al quarto li 
mila t uscite. 9{atu- 
Talmente avrete già 
fatto visita al *R& nel 
suo castello, e saputi 
perfettamente a cosa 
serve il tfjght Spear e 
chi è d t uste che dovete 
ammazzare stavolta* 
Avrete anche già m 



che potete o non potete 
portare con vot 9{pn e 
determinanti ai fini 
della storia. 'Dunque, 
con il $light Spear 
stretto nel pugno di un 
combattenti (ma è suf 
fidente portarselo die- 
tro}, entrate nel feste* 
ring Tu, raggiungete il 
secondo livello e con 

andate ali estremo 
nord, dove incontrerete 
Qarnath che uccidere 
te all'istante (o quasi). 
Prendete con voi tutto 
ciò che rimane e tor- 



/ "'''■''■■■ *''* N * 
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nate con j macabri trofei dui %$. Questi* sod- 
disfatto, vi darà ti permesso di entrare nel Sa- 
end Qrcnv. 3 sud troverete una placca, Piaz- 
zateci eia efie rista di Qarnatk e irrorata di 
Water of Life, 9{pn fati caso se qualcuno dei 
gruppo ci nmttu le penne, con qualche '2T£- 
*&£ o 'M'L&L potrete pét rimetterli m forma, 
e se su te a corto di speli p&ints t non siile in 
possesso di 9iùr manie i)tms, con qualche pez- 
zo d'oro i guaritori dei templi fanno tetterai- 
menu miracoli fendete il 'Polarian ( BoW e 
k ftnows of Lift e, dopo aver saturno 'Ma- 

f r r - - ■ -l. 



nate dall'Old 9dan di Sicara 'Brae Qui riceve- 
rete qualcosa come 600,000 punti esperienza, 
che certamente sono un bei premiò per la gita 
ad Mrferia. yti oggetti spariranno dal vostro 
inventano ma non crucciata*, ti mwveteie 
più avanti M i^eltdia (e cose si fanno compii- 
caie. £ parte ti posto dove 'atterrate*, per ut 
verità un pò ' freddino t ti sono soltanto un Ice 
Xtep e una specie di Baracca* Totete visitarla 
e Uggeri ti diario, per chiarititi un po' (a si- 
tuazione, mù faSphere of Lanatire ut Wand 
of Tower si trovano indu$éùimente netllte 
Keep. Wopo averlo mappato accuratamente 
ed aver verificato che dal secondo livellò non 
c'è via d'uscita a parie te scale, per tornare 
giù (àmie detto Mlendar o w Mawk*(uer?) t vi 
troverete un po' a disagio. f Rene< andate tn 
uno dei tn angoli ^\fc I^Ri S^ì * comincia- 
te a lanciare speli, 'frewatc per esempio con 
94WL, S'MST, 'Jl.%% SWLl e 3T91 in 



uno dì essi e compariranno delie scale i$E! che 
conducono alla 'BtacfiTozocr. CS^el quarto livello 
{ovinamente h troverete uno dei tre aggeggi che 
vi serviranno per raggiungere Ci ce T*ungeon. 
Stesso discorso per la Qrey Tower m'Iti 1 
IfTOfc, J070* 19&*1} t per la «llfiiit Towvr 
P&.VÌ. S&gMX tVfiDQl Mettete gtt oggetti 
nell'apposita locazioni accanto alle scale del 
iato nord ed entrate nell'Ice 'Dungc&n. ^[pri- 
mo livello vi verrà chiesto un nome, particolar- 
mente caro a Lanatir Tir e fu non lo avesse let- 
to da qualche parte, d nome è Cala. ^Prendete 



riceverete il solito gradito regaluccio di e$pe- 
rienti pcnnts* prima di fare le valigie per La* 
ancia, tn questa bizzarra dimensione ce un 
posto tranqurflo chiomato Celaria *&rte. Qui il 
'Bardo potrà imparare un motkvito davvero in 
Uressanti, dal titolo ''Kjel's Ovtrture\ ed ascol- 
tare attentamente una canzone che parla di 
fion. 1 maght invece, con una spesa modesta se 
confrontata all'utilità, potranno appropriarsi 
del micidiale speli '2>/'J '3. un pò ' caro in fot io 
di speli points ma impareggiabile. Ce subito 
da far la festa a qualcuno (o qualcosa), natu 
riti mente, t per la precisione ad un colorate) dra- 
go che si trova nel secondo livello della violct 
mountain, custode della fondamentale crysial 
fay. 'Benché l'accesso al secondo livello si trovi 
poco lontane dall'ingresso fft\I J'Hft è nect. 
rio farsi ufarusportart dalla locazione fratta 
£^£ e raggiungere le scale puntando sulla pro- 
pria capacità di orientamento* ti dragone si 



trova all'estremo sud, 
esattamente a metà,. . 



. r , ta soluzione 

continua sul 

prossimo 

numero, insieme 

a quella di Pool 

Of Radtance, 

per darvi la 

possibilità di 

______■_ __* _ 



50// prima di 
melarvi il resto. 
Datevi da tare*!! 

Un grazie a: 

JOE PANO & 
PH1LEAS 
S.Giovanni Val- 
damo 

(AREZZO) 
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CHE ASPETTI ! 

Regala finalmente il DRIVE al tuo Q 64 o al tuo WfU;\ ! 



Drive CIRCE per 64 Lire 259.000 



• COMPATIBILE col 1 54 1 • ROBUSTO 
mobile SCHERMATO antidisturbo 

• GARANZIA totale (ricambi e mano 
d'opera) • Libretto di ISTRUZIONI 
in italiano • Dischetto OMAGGIO 
con programmi e copiatori TURBO. 




Alcuni prezzi dal nostro listino: 

• Commodore C B 64 Lire 29O.OO0 

• Drive Commodore 1541 Lire 349,000 

• amìga 500 con Drive e Mouse Lire 849.000 

• Adattatore Telematico CommodoreL. 99.000 



• l prewi ii|Mirum tono compre nnivi di IV A 



.. 




PUNTO VENDITA AL PUBBLICO: 

CIRCI-: EltHtronlcs s.r I 

VJe Fulvio TestL 219 *20I62 MILANO 

Tel. 02/6427410 



Drive CIRCE per AMIGA Lire 229.000 



• UltraCOMFATTO • Mobile in METALLO 
• Meccanica GIAPPONESE * Presa PASSANTE per 

are più Drives in serie • Tempo di ACCESSO 3ms 

AFFIDABILISSIMO (vedi Commodori? Computer Club N c 55) 

rcirrl *prdtf*ml in liitl.i iTiTtn ■ mrnTì prr n jinamlr imitninfn rnr pUEmnirn rrmlraTgino ■rpotlrmi * 1 1fT 1 9.000 quale cmlrfbulo vpnr 
di lywliUui i f - CIKCe Electronic* •-r-1- vta PiImu Matfk». 30 - Zomm lAdu*trUl« ■ 37012 rìllBftfM UfflO fYKt * FVr ordhni irlHotìUri rjn 
tnfannazlanr Irtrfarurc allo 02/fr*'274 IO **Vr riennr il Uollz» IIAHIHA ,\HK tii>-ìojr I propri dati tt^lcnw 4 Ejfp 1 300 tn lfVK«bo4ll 






AFTER BURNER 
C64 cass. 



j--t-C«< 




NON LASCIARTI SFUGGIRE QUESTA 

FANTASTICA OCCASIONE ! 

CON SOLO L. 29.000 TI SARANNO OFFERTI: 

AFTER BURNER -'frazionale gioco, dell'Activision 

MEGA BLASTER il joystick della Konix per grandi prestazioni 







. 
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E assurdo! Questo mese II mio compito è stato più gravoso 
del solilo, non solo mi sono dovuto sciroppare una fonnelta- 
ìa abbondante dì lettere pessimamente manoscritte (scrive- 
te a macchina, per favore, o perlomeno In stampatello /leg 
gtbile!), ma ho anche dovuto subire in silenzio le "baggia- 
nate" che alcuni lettori sono riusciti ad inserire nelle loro 
mUtive (Insieme al tips). 

Da chi si dispera per non essere riuscito a trovare' lo 
schermo del titoli in Hawkeye, a chi, pur possedendo tutti ì 
numeri di Zzapl. non ha ancora trovato la soluzione di Last 
Nìnja. 

E t come se non bastasse, c'è chi ha il coraggio di accusare 
la Redazione per aver scritto nella recensione di Emlyn Hu- 
ghes Cita l'altro il gioco preterirò di PC e AJ . NdDE) che si 
possono fare le rovesciate, ma fui non cf riesce, anche do- 
po aver ammesso di comprare i giochi piratati... 
BASTAI La rubrica TOP SECRET ha un unico e b©n preciso 
scopo: aiutare i lettori che si trovano in difficoltà Per favo- 
re, voi lettori caritatevoli, limitatevi a fare ciò nelle lettere 
indirizzate a QUESTA rubrica; per esporre le vostre lamente- 
le, c'è sempre la rubrica della Posta, li l'inceneritore è sem- 
pre acceso..- 






MONTYONTHE N 

(Gremtin/C64) 
i Focaie normalmente facendo più punti posali 1 Ha voli a 
terminila la partita, nel tabellone dei punteggi inj irrttf (il cfas 
h\co)M 

I WANT TO CHB 
Dal freedom kil scegliete gli oggetti 2. 4. 12, 13, 1 Oniziate la 
partita e, nel secondo schermo andate a toccare la barchetta 1 
che appare vicino al martello pneumatico: diventerete invul- 
nerabili. 
Roselli Pasquale - AVELI_IN< 





ìr.K.o. 

(Accolade C64} 

POKE 5362,171 per energia Infinita 

SYS 3462 per ripartire 

Ippolìti Simone - BOLZANO 



BY FAIR MEANS OR FOUL 

(Alfigata/C64) 

'Uri sistema infallibile per sconfiggere tutti i pugili è il seguen- 
te: all'inizio del match, fate avanzare l'avversario lino a metal 
ring, Muovete il joystick ad Est e premete FtRE: in questo | 
modo il pugile avversario si fermerà, Mantenete questa posi- 
zione fino a quando mancheranno più o meno 5 secondi alla) 
|fine dei round. Cercate di dare almeno UN pugno airawer 
.sano: in questo modo otterrete la vittoria al 100% 




CHICKEnS 



11 



OEimnsTRUTion mddi 




f codici per i pugili sono: 
PARTY 
TALON 
SWORD 
LUCKY 
UNION 
TORINO 

PSYCHO PIGX 

{U.S. Go1d/C64) 
Non appena l'arbitro fischia l'inizio del round scappate verso 
uno degli angoli bassi dello schermo e fermatevi. Quando gli 
altri suini ano finito di massacrarsi a vicenda, prendete le 
bombe e completate l'opera. Ricordatevi comunque che 
questo sistema toglie quasi del tutto il divertimento. 
Barabani Marco - PERUGIA 
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TIPS 



(Ocean C$4) 
Un metodo veloce veloce per attraversare i muri di metallo al 
quinto livello 7 Andategli molto vicino, diciamo "a contatto" e 
sparate ripetutamente finché riuscirete a passare attraverso, 
risparmiando molto tempo. 
Mima e Mirko -VICENZA 




DR/tGQN NINJA 

(lmaglne/C54) 

Primo livello - per le donne e per i ninja rossi e verdi usare i 

calci volanti, per i\ resto pugni. Per iì ciccione (niente a che 

vedere con BdB): solo calci volanti. 
Secondo livello - pugnr e qualche calcio volante. Per il ninja 
con gli artigli (Freddy Kr uegher travestito?): calci in faccia, 
Calci volanti o pugno dì fuoco. 
Terzo livello - solo calci volanti, Per ì! ninja dì fine livello: pu- 
gni e calci volanti. 
Quarto livello - come il terzo. 
Quinto livello - come il secondo. Per l'uomo con la catena: 

calci volanti alfe spalle. 

Sesto livello - come il primo. 

Settimo livello - calci volanti e pugni. Per l'ultimo avversario: 

calci volanti (sull'elicottero NON fate il supersafto o l'elica vi 

colpirà), 

Salerno Luciano - SAVONA 



LAST NINJA 2 

(System 3 C64) 

Premendo il tasto "ConTRoL" quando si abbassa il sipario, si 

otterranno ninja a iosa; premendo il tasto "Commodore*" si 

passerà al livello successivo immediatamente. 




. IKARI WARRIOR 

(ÈIHe.C64) 

Iniziate una nuova partita e, quando l'aereo sta precipitando,] 
[resecate, Inserite POKE 5Q291 t 1165:SYS 3968 
Quando riappare l'aereo che sta (ancora) precipitando, reset- 
[tate nuovamente e scrivete SYS 3968. In questo modo avrete| 
jinfiniti guerrieri Ikari, e potrete salvare il Generale Bonn. 
Marco G - ROMA 



R-TYPÉ 
(Electric Dreams'C64) 
Fate una normale partita, dopo il Game Over resettate e in- 
Iserite POKE 24586,91 :SYS 2071. 

NB questo trucco funziona sob sulla versione su disco per- 
ché dopo aver inserito la SYS, il computer inizia a caricare lo 
schermo dei titoli. 
[Carnesecchi Riccardo - LA SPEZIA 



.>+ 



^-*i*:4 



BIONIC GOMMANDO 

(GO!'C64) 

IPremendo il tasto "1" mentre state perdendo l'ultima vita 
(senza rilasciarlo fino ad operazione conclusa), dopo aver 
premuto PIRE otterrete vite infinite e tempo pressoché illimi- 
tato. 



THUNDERBLADE 

(U.S, Gold/C64) 
Siete tra i pochi che hanno problemi con questo (fin troppo) 
ItacHe gioco? 

ICESYSOFT vi consiglia di resettare e inserire POKE 
14159,255. 

|Ah! Dimenticavo di dirvi che per ripartire serve la SYS 4096 
(ah. la mia memoria,.,), 



OPERATION WOLF 

(Ocean) 

In tutte le versioni di questo fantastico com-op, persino nel- 
(l'originale, c'è un sistema per riguadagnare energia e muni- 
zioni alla fine di ogni livello. Come? Seguite le istruzioni e lo 
scoprirete... 

Prima di completare un livello, lasciando in vita l'ultimo sol- 
dato e non avendo fretta di blastarlo, il computer vi regalerà 
(tutto ciò di cut avete bisogno, dalle granate all'energia, basta 1 
[solo avere buona mira e molta pazienza! 
Maurizio Gorenszach - MILANO 
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Eccola! Questa è la soluzione di 
Total Edipee che ci è arrivata fnsit 
me afta mappa di lan Portar e Da 
Giddins. Seguite le istruzioni (N è 
Nòrd, S è Sud e cosi via) e la map- 
pa per salvare il mondo! Urrà! 

Girate sul retro della piramide, S 

Sparate al blocco sulla porta, N 
' Andate davanti alla piramide, cam 

minate su un ala dell'aereo per ot- 
tj tenere un ankh, N, acqua, ankh, ' 
J S, Salite le scale (sparate alla 
( stra per passare), N dalla porta 
^ mezzo, N. W, Rendete simili le im- 
\ magini sparando all'occhio. E, S, S, 
% N all'estrema sinistra, Sparate al 

blocco vicino all'angolo opposto, E 
^ salendo le scale appena create. 

Sparate alla mummia in testa, carn- 



Jmmagmi, Sparate affa barriera sei 
volte per distruggerla, spingete la 

astra fuori dai piedi verso nord E 
Jr» lllusion, cominciate nella parte 
A cosi andate a sinistra, destra 
■destra, avanti e tirate indietro il jo- 
ystick per arrivare in F. Salite le 
scate, E, girate sul retro della ca- 
panna, sparate alla sagoma per il 

'Irto motivo, entrate nella cacan- 



\i ni rm [■ n 



\2J 



fbLSON 



n 



il 



B 



T3TJ 



i 



M S, W, W, Ankh, W sulle sca- 
Sparate alia corda che tiene 
m e raccoglietelo, s f N sotto le 

e 

Per far questo riducete le dimen 
stoni dei passi al minimo e guarda 
le direttamente sotto di voi Pren- 
dete l'usata aN,W (velocemente 
perchè qualcosa vi sparerà) state 
attenti alla mummia (continuate a 
avervi), S su pw le scale, spam- 
Ila piattaforma, 4 passi pieni 
vanti, 1 piccolo passo indietro di- 
itevi ad E, sparate alla piattafor- 
ma (guardando in basso) E spa- 
rate al blocco sotto I uccello db? i» 
solila storia, W, 4 passi lungh 
avanti 1 corto indietro, Sparate aft 
Piattaforma, N, N, N su per le scai< 
letro alla mummia, porta di mez 
3, lasciatevi cadere, spinger 
eco nel buco fra le scale, S 



LiF.l ItMiì * *1 1 ■ V«J*M ^MJÌ 
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indate davanti alla piramide N N 

V, W sulle scale, S, W. sparate alla 

Piattaforma ed usale lo stesso i 

■odo di prima per andare a N 

attenti affa mummia a N del piano 

di sopra, Prendete la quarta porta 

giratevi dì 90 gradi a destra, avanti 

sino a che la porta successiva non 

è ai vostro fianco destro, passate ' 

porta, attraversate il grande ponL 

sparate alla faccia per accoppiare 

le immagini, S, S h S salendo, Ande 



ad andare a W sino a che siete in 
una stanza differente, S, E, lascia- 
tevi cadere, riposatevi. Ankh Soa- 



_, * 



5^ - non scompare, 

S, acqua, S, $, N salendo, E sino a 



l*Mi(3iUl*' ■] il ri! 






use 1 



'c'u's 



rate quasi verso N, Andate avanti 
sino a eh© U tesoro non è fuori dallo 
schermo. Non prendete troppo te- 
soro, N, W salendo, salita ancora 
continuate ad andare avanti e spa- 
rate parecchie volte a! tempio 
guadagnare 2 miironi di dollari j 
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PAC - Il più famoso personaggio del 
mondo dei computer, è tornato. 
Una superba conversione del più 
famoso e più gettonato coin - op di 
tutti i tempi, è ora disponibile per 
tutti Ì fon 

Ibortpìfl Italia da: LEADER Distribuzione s.r.l. -Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) -Tel. 0332/21 22 55 




Commodore 64 cass./disc. L. 15.000 
AMSTRADcass. L. 15.000 

SPECTRUM cass. L. 15.000 

MSXcass. L 15.000 

AMIGA L. 25.000 

ATARI ST L. 29.000 



TIPS 



STRIKE FLEET 

(Electronic Arts/C64) 
IL SIMULATORI, (il videogiocatore che non deve chiedere] 
mail), ci ha comunicato di aver completalo questo gioco inj 
poco tempo e ci ha inviato cosi un po' di trucchettL, 
• Lo navi nemiche sono avvistate solo se vicine, 
I e classi delle navi sono: 
KIROV; incrociatore óa b^aojja a propulsione nucleare delle 
Flotui del Nord (sovietica) paragonabile come forza ad un in 
crociaiofe lan«iamte£ih dasse Ticonderoga. 
KASNIN: cacciatorpediniere. 
SLAVA incrociato' 
ALFA soitomanno nucleare da arreco a propulsione nu- 
cleare. Il più veloce del mondo. 
VICTOR; idem, non ve Ioga ma agile. 
- Alzando un e \\<: onero con radar attivo SI avvistano navi mot 
to [untane. 



issi 



- L'attacco con i missili si può dividere nelle seguenti fasi: 
1} lanciate un paio dr missili SAM contro ogni missile in arri- 
vo. Se fi distruggete andate al punto 3, altrimenti ai 2. 
2) sparate altri missili e ingaggiate ir missile con i\ cannone e 

poi con ilthrust 

3} sparate 2 missili su ogni nave ai ■..'■■ ante e 3 suprababili 

Kirov e Stava (usate la massima compressione dei tempo 

usando + e -). 

4) alcune affonda ranno, altre no Quelle co [prie solamente 

non si vedranno dalla nave oltre i 35KM cjrca, ma dall'elice^ 

taro sì, ^ _^^^^^^r 

S) avvicinatevi e finite le navi rimaste con \ cannoni (cercate 

di usare il minor numero possibile di misf 
6) se un aereo entra nei raggio d'azione dei SAM fatelo fuori \ 



MICROPROSK SOCCER 

(Micro prose/C64) 
Un sistema infallibile per fare goal m questo simulatore di 
calcio (che «n realtà è quasi un arcade), è quello di dribblare 
agilmente un paio di avversari ed arrivare ad uno "spigolo" 
della loro area di rigore. A questo punto basta scagliare la 
palla in diagonale e il portiere si butterà nella direzione oppo- 
sta. Niente di più facile! g^ 
Rorsarmi Patrick TORINO 

Mentre per mantenere il risultato, Losom Simone di PISA, ha 
trovato un sistema subdolo vigliacco, fuorilegge, ma... effi- 
cace! * 
[Quando sieie in attacco, recatevi nei pressi del portiere av 
I versano in modo che il computer passi" a lui il controllo 
State attenti a non farvi prendere la palla, gli allri giocatori 
della squadra avversaria rimarranno paralizzati, in questo 
[modo potete perdere tutto il tempo che volete, 

V 




V 



IYPKR SPORT! 

(lmaglne/C64) 
[Al terzo livello, ossia al terzo "giro" che fate di tutte le gare, lai 

lualificazione del tiro al piattello è quasi impossibile: colpendo 

tutti i piattelli si totalizzano 4400 punti, la qualificazione è 
[4500. In questo caso sarebbe necessario colpire la papera] 

rhe passa svolazzando per lo schermo. Per chi non vi riesce, 
[non resta altro che provare in un altro modo, 
[Sparate all'inizio della prima prova un colpo a vuoto, successi- 

amante colpite tutti i piattelli. Il computer ne lancerà uno ini 
[più consentendo la qualificazione. 



IHe LAS! NtNJA 

(System 3/C64) 
[Premendo il lasto RUN/STOP contemporaneamente al tasto 
jCOMMODORE, il ninja morirà ma nella vita successiva corre^ 
rè 3 volte più veloce. 
[Marcheggiani Fabio ■ PESCARA 

STREET FIGHTER 

(U.S.A, Versìon/C64} 
Pochi sanno che in questa versione di Street Fighler si posso- 
no ottenere le cosiddette "mosse special che caratterizzava- 
no il coin-op, 

Per lanciare la pafla di fuoco o la shuriken. dovete eseguire i 
seguenti movimenti: 

sud-ovest, sud, sud-est 
Ossia dovete realizzare una "mezzaluna" con i movimenti bas- 
si del joystick. Successivamente basta muovere il joystick ad 
est premendo f ir e e rilasciando, il tutto molto veloce meni e. 
Antignano Luca - SASSARI 



k f EKNANDEZ MUST DIEI 

(Image Works/C64) 
Prendendo da dietro i nemici, riuscirete a colpirli con la baio 
netta e dopo 2 o 3 colpi moriranno. Conviene usare questa 
lecnica quarto siete acce recati da diversi ornici. 
Quando usate a jeep, potete benissimo diverr rvi a "stirare" i 
soldali che sono sufi a vostra si radi (con gran de piace re sa- 
dico). Potrete cosi evitare di venire colpiti da qualche pai let- 
tola vagante, Ina ricordatevi di non piaccicarvi su r;- 
■mal 

tsorTAIessandro MILA MG ^ 



m 



* * 



SUPER SPRINT 

(Eie ctr te Drea m s_/Sj>ecj ru m}_ 

100 REM ** Super Sprint Cheat 

110 CLEAR 32767 

120 PRINT AT 10, 3; "Start Super 

Sprint Tape" 

130 LOAD "" CODE 65088 

140 POKE 65108, 194 

150 POKE 65092,37 

160 FOR f=65400 TO 65413 

170 READ a: POKE f,a: NEXT f 

180 DATA 65,201,50,206,192,195,0 

190 DATA 

154,205,64,254,195,44,255 

2 00 RANDOMIZE USR 65408 



e 



• 
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TIPS 



10 

11 

12 

13 
,14 



BATTY 
5 REM ** Batty Cheat 

GLEAR 60000 

PRINT "Start Tape. 
POKE 65522,252 
FOR n=645l2 TO 64517; READ 

NEXT n 
RANDOMIZE USR 64753 



* * 



n 



LOAD 



CODE 



POKE 



• 15' 

?J GjJJDATA^O^ 56 r 18"9> f i 195 f i 0, 104 



BALL BLASTA 

Ì/C64) 



(Zeppelin Games 
POKE 10204,173 p. 

SYS 2560 per ripartire 



vile infinite 



einritc cnFifnrtiìDD 

(GO!} 
Solo un paio di consigli il primo da david Whittle di Bury, 
Prendete il bazooka rosso nel secondo livello e continuate a 
sparare al primo gorilla lancia-scatole. Punteggio e vile do- 
vrebbero continuare a satire, e salire, e salirà. 
Naturalmente se riuscite ad arrivare al secondo livello; s© 
non ce la doveste farcela (Salvi docel), potrebbe servirvi que- 
sto consiglio di MC Veerman: ^Èf ^^tf 
Non appena il vostro omino appare e comincia il conto alla 
rovescia da 200, premete SH1FT LOCK ed V 11 cronometro éfj 
bloccherà e voi non dovrete più preoccuparvi del tempo Ol- 
tretutto quando finite le voslre (re vite ne ottenete altre otto. 
Aspettiamo i trucchi peri secondò l ve! Idem 



COMBAT SCHOOL 

(Ocean) 
Plancia ci djce . . cose in olandese! Hahaha- 
i> No. a parte gli scherzi., dice ch« se attivate il fuoco auto- 
Tico, non solo lavorate meglio nelle sezioni iti pel gono di| 

ma nella seziona del . r-orsa non to< lemmeno il ter 

mo, così non davetr- i.veoccuparvi di rocce ed ostacoli 

ISempfce, no 7 J^ 



TARGET; RENECADR 

(Imagìne/Spectrum) 
Vi capiterà spesso o'i arrivare al quinto Livello e morire. Una 
I volta perse tutte le vite, nel tabellone dei punteggi invece del 
vostro nome, premele molte volte CAPS SH1FT e DELETE 
dopodiché premele ENT£R, 
Avrete cosi energia infinita, ma solo al quinto livello! 
Quinto Andrea - GORIZIA 



Uificicflinfl 

(lmagìne/CG4) 
First Level — > POKE 35921 h 1 73 per vite mfinite 

POKE 37468,96 per energ " 4 in 

SYS 34480 per ^partire 
Seeond Leve! »>POKE 38632.1 

POKE 3S657.1 73 per vi- fnfm :e 

SYS 32768 per ripartire k 

Third Level — > POKE 41 893.1 73 per vite infinto 

SYS 32768 per spartire 

llhe Yodas Crew - SALERNO 

MST NÌNJ~A2 
(System 3) 
(E così avete ancora problemi a finirlo? Oddio: sarà il caso ! 
[che ascoltiate Falcon, che dall'Olanda ci dice che nell'ulti- ' 
imìssimo schermo se accendete una candela mentre il caltivol 
sì alza, questa non st spegnerà più, ed avrete più tempo perj 
ì accende re le altre. 

PACMANIA 

^^^ (Giandslajn) 

Il vecchio Breakei :orna sulle nostre pagine con delle succo- 
se pokes pw I masticosisstrno gioco: sapevate che c*é an- 
che un disco di Pac-Man? 



>OKE 22459 



POKE 22459,173 disamina la collisione degli sprite 
POKE 28520,155 vi tornisce vite infinite e... 
SYS 14336 fa ripartireinuno 




Games Workshop - Microprose - West End Games - Iron Crown Enterprises - Chaosium - Standard 
S, 
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Si elice strategia, si 

fi mìfiQùf ntgez io spuùtfizzat o d lidia per tfuantc* riguarda i giochi dì moto e di siiwdoziont t U miniai un in piorrèa. 

Ora dà noi anche: 

I compii ter gj mescti ì fu mot li americani originali. 

I nuovi giochi di ruolo in italiano: "Il richiamo di Cthulhu", " Il gioco di ruolo del Signore degli Anelli" ed "Apocalisse 2 (XX)". 



Tofìsman 
'DarfijFuture 
'Miniature originati da 



£ 39,000 
£ 39.000 
£ 54.000 
£ $4.000 
£ L100 



Scrivere a 
StrQte<jiocfiì 

Via Lecco N°in 

20124 -Milano 

Tel. 02 - 29405209 



Vendita anche per 

corrispondenza 

Tel. 02 - 3458948 

Si invia gratis il catalogo 

(64 pagine) dei nostri giochi 



Games 

G. 
D. 

W, 

*** 

X 

s, 

R. 

Ci. 

H. 

Q. 

*** 

E 

L 

*** 

À. 
G. 



CitadeL - Rai Partha - Grenadier - Mithril - l'alUdium - A valori Hill - Task Force Games - Victory 



STAR TFIEtt 

(Firebird) 

|Ed geco a voi dei tips distia mente dai produttori del gioco, 
iv vero la Firebird. Bizzarro, no? 
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INIZIO 

Fatevi u iì pò di partite tanto per esplorare i sistemi e trova» 
le locazioni dei posti più interessanti.! pianeti utili comprendo-] 
no il complesso di Archivio, che fornisce indizi su come ferj 
(mare l'epidemia, e pianeti sui quali risiedono i Guardiani dell; 
[Conoscenza. Se Spock fonde la sua mente con questi perso- 
naggi, ottenete informazioni sulla locazione esatta di oggetti 
e sistemi. 

Un'apparecchiatura di gestione bersagio è utile - in particolar 
modo perchè distrugge le navi avversarie con una facilità di-I 
sarmante. Ce n"è una su Cernal (locazione 69.19.60). Il primo 
oggetto da installare, comunque, dovrebbe essere il cristallo! 
|Cerenkov, che si trova su Xuram (56.29 46), pesche riduce ini 

laniera considerevole i consumi dei viaggi interstellari. Comi 
regola conviene viaggiare sempre ad un warp al di sotto del 
(mass imo. Mentre viaggiate» tenete un occhio sulTEnferprisi 

sui motori; non state sullo schermo del globo stellare. 

NAVIGAZIONE 

[Ricordatevi tutte le locazioni complete di coordinate X, Y e Zi 
e per fare in modo che prendano un aspetto logico fermate i| 
globo stellare mentre siete nella zona Q con Hazin a meta del 
lato di destra. 

IS© avete fé coordinate del sistema che volete trovare, esplo- 
rate la zona di quarantena per vedere se il pianeta che cerca- 
te è in quella zona, se non è così, dirigetevi sul pianeta con le] 
[coordinate più simili e cerate la zona regionale o locale. Se 
'non è possibile, provate ad usare Ee coordinate Y di un sisle* 
ima vicino mantenendo simili quelle Z. Se continuate ad avere| 
problemi provate anche con quelle X, Una volta che siete vici- 
ni ad entrambe le coordinate, controllate le zone locali e re- 
|gronali e dovreste trovare il pianeta che state cercando, 

STRATEGIE VINCENTI 
Una volta che avete molte mformazini su sistemi ed oggetti, 
scegliete una strategia del manuale da completare. Usae la] 
.rotta più diretta per ragiungere i pianeti e salvate regolar- 
Imente. 

CONSIGLI GENERALI 

portate sempre almeno tre membri di equipaggia quando| 
scendete sui pianeti per la prima vofta. Facendo così se quaf- 
cosa va male potete sempre farvi ritrasportare sulla nave e| 
mandar giù altri uomini sino a che non guariscono i primi. 
Inoltre, se avete problemi a vedere cosa sta accadendo nel 
[globo stellare, cliccate proprio sotto i contro ili - il globo si fer- 
merà ed i cobri camberanno, Non male. 



POBOCOP 

(Ocean) 
luesto trucco ce l'hanno spedito in parecchi, 

Premete i tasti F.G. H e J mentre tenete il joystick nella dire- 
ione in cui siete rivolti. Il poliziotto si sposterà in cima alb| 

[schermo, evitando tutti i proiettili nemici. 



CRIEBLY'S SPECIAL DAT ©fir 

(Hewson) 
luesto set di- geniali pokes sono per ["edizione originale def 
liochino. e non vi garantiamo che funzionino sulla re-release 
[budget del mese scorso. Comunque, se volete provare a fic- 
care la vostra cassetta nel registratore e scrivere SYS 63278, i 
premere Play, e quando la prima parte ha caricato scriverei 
[questa roba, non vi fermeremo... 

POKE 964,75 (Return) 

POKE 965,167 {Ret ) 

POKE 966,2 <R.) 

POKE 979, 196 {Ho finito le abbreviazioni, ma avete capito 
che dopo ogni POKE dovete schiacciare quello strano tasto 

rettangolare sulta destra..,) 

POKES80, 
POKE 681, 141 

POKE 682, 6 
POKE 663, 128 

POKE684, 76 

POKE 685, 226 

POKE 686, 252 

POKE 783.1: SYS 62828 

'Il nastro dovrebbe ricominciare a girare, e quando il computer! 
[si resetta, potete continuare scrivendo.... 

POKE 27085, 234 
POKE 27066, 234 
POKE 27087, 234 



|Per eliminare la gravità in modo che Gribly non cada 
tete ancora rimbalzare. 

POKE 18815, 234 

POKE 18816,234 

[Per non far morire Gribbty quando l'energia finisce 

POKE 18741, 234 
POKE 18742, 234 

[Per accelerare un pò fé cose 

FOR Z=3648 TO 4095: POKE 2,0: NEXT 

Per eliminare il Blabgoriano mutante 

FOR Z- 13568 TO 13951 POKE Z.QNEXT 

Per far scomparire il seme rotante 

FOR Z-15104to15679:POKE Z,0:NEXT 

Per far sparire il flip-flop 

FOR Z=16000 TO 16319:P0KE Z,0:NEXT 

per far sparire il resto, 

[Grazie a Graeme Chambers dal Kent per questi tips. 



ma pò 
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NCREDIBLE. 




Presto disponibile 
per tutti i formali. 

In ogni confezione 
la "planisfero " 



151BS 



Wm 



jrnandi dell'incredibile *" 
pito è quello di localiz; 



■SSBlEàSSSbSSSBS^SuQ 




TIPS 

Ita 



DALEY THOMPSON OLYMPfC GHAUENG 

(Ocean) 
Avete notato che se non scegliete le scarpe giuste vi ritrovale con un 
braccio in cancrena ed un punteggio ridicolo? Per questo abbiamo una 

bella lista di Steven Ring che ci dice quali scarpe usare in ogni occa- 
sione. 






G-Lucozade (energia) 

2-Salto in lungo 

4-Salto in alto 

6 -Ostacoli 

8-Salto con l'asta 

10- Lunghe disianze (1500 m.) 



1 -Acceleratore 

3Tiro 

5- Medi e distanze (400 m.) 

7-Disco 

9-GiaveUotto 

11 -State scherzando, vero? 



BfìPLLS 

(Mastertronìc) 

[L'abbiamo già pubblicata, st 
roba? Mah! In ogni caso, il soli 
to Breaker ci dice di caricare 



(gioco 



resettarlo* Poi die 



on 



|Che di scrivere M POKE 32496,173 
^RETURN}" per avere vite infinite 
e "POKE 33252J73 (RETURN)^ per 
[diventare invincibili. La Sys per 
ripartire è 4170. Ed ora godetevi] 
lutto il budget!! 1 



B ATM AN 



fica male, eh? 
Per primo viene un listi 



(Ocean) 
[eanche troppo tempo dalla recensione, abbiamo già le pokes e la soluzione. Siamo forti] 
sa ribaltar i, salvare per il futuro e da far girare prima di caricare il gioco vero e proprio: 

FOR l 384 TO 432: READ A: POKE I; A: NEXT 

20 SYS 384 

30pA IA32, 86.245, 1 96,32.141 ,92,3,1 96 

40 DATA 147 J41, 93, 3, 169. 1, 141, 94 fc 3, 96 

50 PAIA 17? fì9, 1, 201. 32, 240. 4, 173, S, 220 

^RTDA -[ A 96, ?69, 16^141,89, 1. 169, 1, 141,90, 1,96 

70 DATA 169, 131. 4 1 159, 125, 76. 32, 6 

Se volere "fregare" ne'' i seconda parte cambiate la linea 70 In: 

70 DAIMIG9. 1#1. 1 4i^tì^1 26, 76. 32, 6 



Ed ora partiamocon Ja staziono della parta del Penguin: 

andate a sinistra, raccogliete il FALSE NOSE, scendete, ministra, raccogliete il BATARANG. destra, destra, raccogliete il LO- 
GKP'ICK, destra, destra, prendete le HAND GRENADE, sinistra, su Sinistra, prendete \\ CONTROL DISK, andate su. pendete 

il SETOF TOOLS, scendete, sinistra, usate il SET OF TdOLS usale fi CONTROL DISK,, destra, su, su, sinistra, sinistra, 

prendete la DOOR KEY, andate a destra, destra, destra, dèstra, destra, prendete lo SWl ET, destra, prendete le TRAfhMES, 
andate a sinistra, sinistra, salite sul lato del palazzo, prendete la ROPE. andate a destra, destra, usai© il LOCKPICK, passate 
attraverso la porta, usate la DOOR KEY, passate fa porta, a destrapBTdpstra, destra, prendete la LIFT KEY, andate a sinistra, 

sinistra, giù, mettetevi sull'ascensore, usate la LIFT KEY, salite, destra, destra qiu , sinistra, giù. sinistra, prendete il TOAST, 
prendete il DART andate a destra cinque vofte. prendete il GAMES D(SK r salite, sinistra, su, sinistra, raccogliete lo FRIED EG- 

G, usate la ROPE, salite sulla corda, prendete il MAGNE ! nART, prendete la PASS CARD, scendete, destra, giù, 

destra, giù, tre volte a sinistra, su. destra, su, sinistra, sinistra, giù, menatevi suJPascensore usate la Ili 1 KLY pur tornare sv t { 
salite, destra, destra, giù, tre volte a destra, giù. tre volte a sinistra, giù, due voìte a sinistra, arrampicatevi sul lato del palazzo, 
andate a sinistra nove voile, salate il falto de] palazzo, andate due volte a destra, raccogliete la L EMONADE, andate due volte 
a destra, prendete la FLASHLIGHT, andate quattro volte a sinistra, scendete cai lato del | «alazzQjJuu volte a destra, usate la 

PASS CARD, salite, usate la FLASHLIGHT. andate due volte a sinistra, prendete il VIDEO TAPE, cinque volte n 
due a sinistra, usate il VIDEO TAPE, salite, due a sinistra, su, prendete la CUPCAKE. tre volte a rio: :.a, giù. sin - , 

stra, destra, su, sinistra, su, prendete la TRUMPET, andate a destra, usate il GAME D ì ST T\J A- PAH \Wg ioco è riso Ilo! 

Oltre alla soluzione, ecco qualche consiglio su coffle usare alcuni degli oggetti che trovate durante il 

Usate il cibo per recuperare energia. 
Usate il naso finto per travestirvi e non farvi più attaccare di' nemici 

Usate le scarpette per correre velocemente. 
Usate il magnete per confondere i robots (e migliorare il punteggio}. 
Usate il Batarang per stordire i nemici 
Per completare il gioco al 99%, usate tutti questi oggetti prima della fine 

Grazie a Stephen Wake. ma,,, per piacere, non spedire più niente 1 
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TUTTI I GIOCHI 
DELLA GO! 

Eccovi arrivati at 'pezzo torte" della rubrica dei TOP SECRET per questo 
mese. Vi trovale davanti ad una chicca di programmazione LM. 
Non pensateci su r inserite subita il programma pubblicato di seguito, la- 
lene una copia per usi tutu ri e, dopo aver dato il fatidico RUM, seguite al 
lèntamente le istruzioni che verranno visualizzate sullo schermo. 
Avrete a quei punto nel vostro computer un POTENTISSIMO codice in 
LM, in grado di analizzare un 'comune" 1 dischetto deità GO! e trovare 
AUTOMATICAMENTE i cheal-mode e/o le POKE per avere vite/energia 
intìnta 

Già, proprio come tanno le più recenti cartridge presentì in commercio 
(MK V), anche perché dopotutto si basa sulla stessa routine! 
Mi raccomando, inserite tulli i DATA con grandissima cura, anche se il 
programma slesso controllerà se avete inserito lutto alla perfezione, po- 
trebbe comunque fuggirgli qualcosa, quindi: occhio! 
Il principio di lunzionamento è relativamente semplice: la rouline LM, do- 
po essersi installata in memoria, attende l'inserimento dì un disco GO! 
proletto contro la scrittura (lacca inserita) e la pressione di un lasto, do- 
podiché inizia ad analizzarlo traccia per traccia, settore per settore, cer- 
cando un eventuale cheai-mode. 

Se non lo trova (o non esiste) vi da te POKE necessarie per ottenere vi- 
te/energia in Imita. 

Annotale vele, percné quando avrà finito ì suo compilo, potrete finalmen- 
te caricare il vostro gioco GO! pf etento (Bionic Com mando?), resettare e 
inserire le POKE precedentemente annoiale. 
Il comando per ripartire è sempre SYS 2061 
Il programma riconosce il boot originale dei disco GO!, quindi se non fun- 
ziona sulla vostra copia, appoggiatevi delicatamente alto schienale della 
vostra sedia, spegnate il computer e chiedetevi; "E" una copia originale?* 
Nota per i possessori del solo Datassette (il registratore): 
inserite comunque ii seguente programma, provale a dare il RUN per ve- 
dere se funziona. Esso stesso riconoscerà che non c'è il drive collegato, 
quindi niente paura! 

Aspettate pazieniemenie il mese prossimo e quindi modi! caie le linee 
che verranno pubblicale su Zzapf di Maggio per farlo funzionare ANCHE 
su cassetta 

Prima di lasciarvi alla (lunga?) dkjrtalura, vi raccomando di NON manda- 
re gli high -score ottenuti con l'uso dì questo programma, f addetto alla ru- 
brica dello Score Lord se ne accorgerebbe! 



1000 
1100 
1200 
1300 
1400 
1500 

ìeoo 

1700 

1800 

WAIT, 

1900 

2000 

2100 

2200 

2300 

2400 

2500 

2600 

2700 

2600 

29G0 

3000 

3100 



jyrjjj t ************** ******************** 

RKM * * 

REM * UNIVERSAL HACK 

REM * BY * 

REM * MISTER RASTEK 

REM * * 

UWM *****+***++************************ 

■ 

PRINT CHES U47)' , LGADING DATA, PLEASE 
. . " :GOTO 9100 
DATA 32,8,232, 3* 151, 56 
DATA 48,56,44,50,50,53 
DATA 58, 151 , 53, 51, 50, 56 
DATA 48, 44, 48,58,151,53 
DATA 51,50,56,49,44,48 
DATA 0,76,9,242,3,153 
DATA 34,147,17,11,17,17 
DATA 30,32,32,32,32,32 
DATA 32,32,32,213,192,192 
DATA 192,192,192,192,192,192 
DATA 192,192,192,192,192,192 
DATA 192/192,192,192,192,192 
DATA 192,201,0,112,6,252 



3200 DATA 3,153,163,56,41,34 
3300 DATA 30,194,154,32,32,32 
3400 DATA 32,32,83,79,82,82 
3500 DATA 69,44,32,66,85,84 
3600 DATA 32,32,32,32,32,32 
3700 DATA 30,194,0,147,6,6 
3800 DATA 4,153,163,56,41,34 
3900 DATA 194,154,32,32,32,32 
4000 DATA 84,72,73,83,32,73 
4100 DATA 83,32,65,78,46,46 
4200 DATA 46,32,32,32,32,30 
4300 DATA 194,0,183,6,16,4 
4400 DATA 153,163,56,41,34,194 
4500 DATA 32,32,32,32,32,158 
4600 DATA 65,80,82,73,76,32 

4700 DATA 70,79,79,16,154,32 

4800 DATA 32,32,32,32,32,30 

4900 DATA 194,0,216,8,26,4 

5000 DATA 153,163,56,41,34,171 
00 DATA 192,192,192,192,192,192 

5200 DATA 192,192,192,192,192,192 

5300 DATA 192,192,192,192,192,192 

5400 DATA 192,192,192,179,0,251 

5500 DATA 8,36,4,153,163,56 

5600 DATA 41,34,194,154,32,32 

5700 DATA 32,32,77,65,68,69 

5800 DATA 32,79,78,76,89,32 

5900 DATA 70,79,82,32,32,32 

6000 DATA 32 , 30 , 1 94 , , 30 , 9 

6100 DATA 46,4,153,163,56,41 

6200 DATA 34,194,154,32,32,32 

6300 DATA 32,89,79,85,82,32 

6400 DATA 74,79,89,32,66,89 

6500 DATA 58,32,32,32,32,32 

6600 DATA 30,194,0,74,9,56 

6700 DATA 4,153, 56,41,34 

6800 DATA 194,32,151,65,74,154 

6900 DATA 44,32,152,80,67,154 

7000 DATA 44,32,155,83,71,154 

710C A 44,32,158,70,82,154 

7200 DATA 44,32,5,66,68,66 

7300 DATA 154,32,30,194,0,109 

7400 DATA 9,66,4,153,163,56 

7500 DATA 41,34,194,154,32,32 

7600 DATA 32,32,79,70,32,90 

7700 DATA 90,65,80,33,32,67 

7800 DATA 82,69,87,32,32,32 

7900 DATA 32,30,194,0,143,9 

8000 DATA 76,4,153,163,56,41 

8100 DATA 34,202,192,192,192,192 

8200 DATA 192,192,192,192,192,192 

8300 DATA 192,192,192,192,192,192 

6400 0ATA 192,192,192,192,192,203 

8500 DATA 144,0,167,9,86,4 

8600 DATA 129,73,178,50,48,52 

8700 DATA 57,164,50,53,48,48 

8800 DATA 58,151,73,44,48,58 

8900 DATA 130,0,173,9,96,4 

9000 DATA 162,0,0,0 

910 FOR 1-2049 TO 2478:READ A:CK~CK+A:K-K+1 : 

KEXT I 

9200 W [C 7755} OR (K<>430) THEN PRINT "ER- 

RGR IN DATAI": END 

9300 RESTORE:EOR 1-204 9 TO 2478: READ A: POKE 
A:NEXT I:RUN 
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Con Out Run + 
Supercycle 

- CBM64 cassetta - 

IN OMAGGIO 



Il primo simulatore 

dell'acceleratore e del freno 

per tutti i giochi di guida simulata. 



ir«n«t 
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FlQB □ CO F 

{Ocean) 

Ci sono arrivati tanti tips, listati, pokes ed altra robaccia chel 
abbiamo pensato che evidentemente questo gioco] 
(nonostante il bram-watcher di PC, Ed.) vi è piaciuto un 
sacco. C'è addirittura un tal Steven Green di Hornchurch 
(nell'Esse*), che ha mandato un listato per avere tempo ed 
ener gia infiniti. Rib atteleve b e. grazie per la collaborazione. 

REM ROBOCOP CHf AT BY 5 GREEN 

1 FQftX-368TO 438 READ Y:C»C + YPOKE 
X,Y:N£XT 

2 IF C=B571 THEN POKE 157,12fl SYS 3SB 
JPRINT" DATA IRRORI" 

4 DATA 32.86,245. 169, J2,14l r 8<3J69J 34. 14 1,85.3, 169 

5 DATA 1.141,86,3,96,72.77,80,72,169,96.141.147,172 

6 DATA 141, 104, 1 73, ÌS?.Ì2, 141,38,247,169, 163, 141, 
39,24,7,169 

7 DATA 1,141,40.247,104,173,32,208,96,72,169,96, 
141,36 

8 DATA 177.141,147.168,169,173,141,125,176,141, 

236,167,76,158,1 



BARBARI AH II 

{Palace) 

|Un sacco di listati questo mese ... (come sono contento. 
Ed.). Eccone un altro da lan Jones, conosciuto anche come| 
Happy hacker, che vi dà vite infinite per ogni personaggio,' 
Ribatteteveto, seguite le istruzioni da bravi hackers ej 
drverirtevi* 



, foRX , 312T O37 8 ^ y:^C + V:POKE 

^c!Sb"» E NPO«1S7.12 8 SYS3.2 



ZAK MCKRACKEN ■ LA SOLUZIONE (ERRATA CORRIGE) 

Gli echi di lamenti disperati e richieste d'aiuto sono giunti a centinaia qui in redazione. Come si usa il crisi alto giallo? 
Avete ragione, la soluzione era incompleta e conteneva altre irn perfezioni, chiediamo venia 
la ecco ora. grazie alla tempestiva segnalazione della signora Lidia Auletta (ebbene sì. la mamma del nostro nuovo redatte 
e'). Fa completa Errata Corrige per la soluzione. 

Anzitutto il cristallo giallo per poterlo utilizzare bisogna farsene spiegare l'uso dalb sciamano africano, come b stesso aveva 
rficato quando eravate stati da lui. 

avanti, appena arrivati su Marte con Zak, vi trovate in una stanza della Huge Face — per uscirne dovrete riportare al solito 
modo con il pastello giallo, l'iscrizione trovata nella stanza segreta della Sfinge al Cairo. 

Mono importante alia fine della soluzione sono invece particolari come il 'Cristalb Rosso' che in effetti è bianco, o l'interruttore 
su Marte che è uno solo invece di due. 

Consolatevi, comunque, per la lunga attesa; il redattore colpevole è già sialo condannato a recensire e giocare alla serie Si- 
mulator' della Code Masters durante le pause dei pranzo e atla visione di "PiccoEi e grandi fans" nei giorni fasi ivi 




ATTENZIONE !!! 

in Via Montegani, 1 1 - Milano 

TROVI ESPANSIONI A UN MEGA PER A 500 

a L 250.000 ivato 

da B.C. 5. 

IL PIÙ' GRANDE ASSORTIMENTO 
DI GIOCHI ORIGINALI U 

tei. aa-aq.54.q5a - fan. oa-aisoaiaa 
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KINJA II 
BUBBLE BOBBLE 
MICRQSOCCER 

4 HAWKEYE 

5 SMAMANDER 

6 R-TYPE 



System 
Firebird 
M tempre 
Thaìamus 
Imagine 
Eì. Dreams 







.NOME 

INDIRIZZO 



O III 
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J_OCHt PORTERÀ' 
=A OPINIO ZZAPi 



^TRaTSST 



DARE * 
ARTE DI E 

MIGLIORI GIOGHM 
COSA STATE ASPETTAND( 
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CAS 



20f01 
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8 : ...... 

9 :■-♦ , 



SECONDO ME, I MIGLIORI DIECI 
iGIOCHI SONO: 
1 * 
2 



4 * 

5 : 



IL MIO COMPUTER E' (marca e modello) : 



Ritagliare e spedire in busta chiusa a: 



Zzap! HIT PARADE 

Casella Postale 853 
20101 MILANO 



■'■:'•'" / A - ■''-■■'-" 
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di Martin Walker 



mess 



jgno di una 
gran quantità dì magia per coprire 
una simile distanza, cosi venne 
consultato il Maestro della Posta 
di Legno. Meditò a lungo sul prò* 
blema (poiché si sapeva che la Po- 
sta aveva bisogno di una lunga 
deliberazione, e la gente avrebbe 
dovuto aspettare sino a che aves- 
se dimenticato la ragione per cui 
era andata là) ed alla fine generò 
un quadrato magico. L'uomo lo 
prese dai Maestro con mani tre- 
manti, e come gli era stato spiega- 
to attaccò il quadrato magico al 
messaggio, che venne messo in 
ina scatola in mezzo alla strada, 
oi aspettò, Aspettò a lungo, sino 



I arano 

nella sera, quando una strana na- 
ve venne a portarlo via. La nave 
tornò nell'oscurità veloce come ne 



re prima del l'inizio di Agosto. Dopotutto, 
sto cercando dì stabilire un servizio ra- 
pido in modo che questo mio diario dia 
una visione reale della vita quotidiana dì 
un musicista per computer (e tutta que- 
sta varietà senza sovrapprezzi per voi!). 

Domenica 10 Luglio 



Lo so che nel diario del mese scorso vi 
avevo detto che avrei risolto quei male- 
detto bug, ma mi sta dando ancora un 
sacco di problemi! Oggi, invece che ri- 
lassarmi per tutto il giorno, ho scritto 10 
semplicissime linee di programma per 
fermare l'interrupt mentre viene attivala 
la stessa nota rapidamente. 
Quasi sempre, ogni qualche secondo di 
perfetti "pling", la forma donda saltava 
producendo un bel "click" al posto della 
nota! Non riesco a rendere la routine 
ancora oiù semolica cn^'\ una unita rw»r 



tutte ho chiarito che l'errore non sta nel- 
la mia routine. Oftr etutto, usano la loca- 
zione SD41C, si può monitorare l'uscita 
del canale numero tre. e l'ho usata co- 
me controprova delie mie scoperte, Ar- 



Tutto questo significa che sapendo la 
posizione in memoria del giocatore e di 
dove vanno messi i dati della musica, 
tutti gii spazi alla fine delle sequenze 
vanno tolti, ed il codice rimanente 
schiacciato sino ad ottenere il pezzo più 
piccolo possibile. 

Dopo tre ore il primo set di codice com 
pattato era completo, ed anche la deci- 
sione di scrivere un compattatore auto- 
matico, Muovere 26 pezzi diversi di me- 
moria in posizioni diverse manualmen- 
te comprende notevoli possibilità di er- 
rori, e non ho voglia di ritentare l'espe- 
rienza. La sensazione è la stessa che si 
prova tentando di risolvere il cubo di 
Rubik ad occhi bendati 1 



Martedì 12 Luglio 

Una seduta superprolungata ha visto 
oggi il completamento della musica di 
caricamento da nastro - tutti e quattro i 
suoi minuti. Comincia in maniera miste- 
riosa con violini minacciosi, poi si evol- 
ve lentamente in un pezzo stupendo 
che ti strappa le costole (o almeno pen- 
so!), Sicuramente è il miglior pezzo che 
abbia scritto sino ad oggi, ma ogni nuo- 
vo pezzo mi fa quest'effetto. Speriamo 
che la cosa continui. 

Mercoledì 13 Luglio 

Oggi dopo il completamento della musi- 



sica det titoli, che è finita solo per metà. 
Almeno, questa era l'intenzione. In real- 
tà, mentre finivo la sequenza di carica- 
mento ho scoperto ( e non per la prima 
volta!) che dal momento che in ogni 



e tornò a casa. Ma una strana cosa 
era appena accaduta ■ Il messag- 
gio era apparso magicamente in 



a lutti i costi! 



grande eccitazione. 

'GORDON, L'ULTIMA PARTE DEL 
DIARIO E* APPENA ARRIVATA! 

(Jio vedi 7 Luglio 



La mia prima commissione musicare è 
rimbombata dagli altoparlanti per tutto il 
giorno Mi ero preposto un termine di 
consegna realistico di circa due setti- 
mane ■ in reaftà mi sono reso conto che 
fare una cosa del genere è molto più ra- 
pido che non scrivere un gioco com- 
pleto. 

Un altra bella notizia è arrivata oggi. La 
seconda commissione musicale mi è 
stata confermata oggi per telefono - 
niente meno che Armalyte della Thala- 
musi E 1 bello essere tornati in gara, ra- 
gazzi, ed affidare sia la musica che qi. 
effetti sonori ad una stessa persona < 
ad un programma una certa impressi) 
ne di continuità 

Venerdì 8 Luglio 



Un altro bel po' dì casino (dì genere m 
sicale) ha avuto luogo oggi In realt 
sospetto che questo mese sarà tut 
musicale, poiché ora come ora ho g 
due commissioni musicali da completa- 
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Lunedi 11 Luglio 



uno obi pezzi demo, che permetta alla 
gente di fare una "prova a secco" di in- 
stallazione della musica nei loro giochi 



comodo par risparmiare memoria, in 
definitiva) essere capaci di definire Tini- 
zìo e la fine di ogni sequenza e gruppo 
e richiamare gii indirizzi ogni volta che 



penava la riscrittura di una versione 
modificata ed astasa del mio sequen- 
cer. Nel frattempo ho fatto qualche pic- 
cola modifica a II 1 editor, basandomi sulle 
esperienze fatte durante l'ultima setti- 
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mana - fare esperienza è sicuramente il 
modo migliore di imparare I© cose. 



Venerdì t5 Luglio 

Il primo lavoro dei giorno è stato di r rio- 
care le voci degli strumenti in diversi 
posti del blocco-voci. Quando viene 
prodotto il codice finale per la musica 



za, erano così impazienti di sentire la 
musica che gli ho spedato il demo ■ do- 
vrebbe arrivare Giovedì (se tutto va 
bene). 

Mercoledì 20 Luglio 



Ho passato la maggior parte della giù 
nata sulla musica dei litoti di ArmaTyte, 
ma ho passato un paio di ore della mat- 



uri oei pezzo! «enei (La reazione, non 
la produttività), La modestia mi imjx 
sce di riferire gli altri simpatici commen- 
ti che mi sono stati rivolti, ma clienti 
soddisfatti sono la miglior forma di pub- 
blicità per qualunque attività 

Giovedì 21 Luglio 



ii problema 



sarebbe stata una bella idea inserire un 



do in cui vengono attivate le note, il che 
sionifica cha la musica delle "SS" dovrà 



è durato due ore. ma che alla fine mi ha 
fatto risparmi afe 272 bytes di codice. 
Questo mi insegnerà ad avere più disci- 
plina in futuro e definire gli strumenti dal 
numero zero all'inizio del blocco, invece 
che metterli dove capita! Ho fatto mate- 
rializzare una sezione completamente 
nuova per la musica del titolo durante il 
pomeriggio. 

Sabato 16 Luglio 



Ho cambiato idea riguardo a Bionic 
Gommando, e gli dedico il mio mugu- 
gno del mese! Lo continuo a caricare di 
tanto in tanto, e vi assicuro che ogni 
volta "abortisco" la partita sei o sette 
vofte sui primo livello perché qualcosa 
mi cade in testa all'improvviso, senza 
preavvisi di sorta per poterla evitare. 
Non sarò il miglior giocatore del mondo, 
ma mi aspetto di Tare un piccolo pro- 
gresso ad ogni partita, e non di essere 
governalo principalmente dalla fortuna! 
devo solo aspettare una bella poke per 
le vite infinite, penso, per poter andare 
oltre il terzo livello 



Lunedi 18 Luglio 



Dopo un pessimo inizio, ho completato 
la musica di line missione" (che avevo 
iniziato lo scorso week end) ed ora so- 
no finiti tutti e tre i pezzi della mia com- 
missione, che aspettano solo i valori d> 
allocazione per poter essere inseriti nel 
gioco. 

le ultime due ore della giornata le ho 
passale a cercare suoni ed idee per la 
musica dei titoli di Armalyte. Alla fine ho 
fatto tanto che avevo preparalo già 1 7 
secondi dì musica. Può non sembrare 
molto, ma ì primi secondi stabiliscono il 
ritmo ed il tono del pezzo, ed una volta 
che sono stati definiti tutto il resto viene 
più facilmente. 

Martedì 19 Luglio 



Poiché sono finiti lutti e tre r pezzi per il 
"gioco uno", ho modificato la mia routi- 
ne di demo per suonare questi pezzi 
con dei dettagli della musica indicati sul 
display video. Ora questo modulo è 



I Ogni nyuva ujmri naaiunt^ 

Non appena finito, ho ricevuto una tele- 
fonata dalle "SS" ohe volevano sapere 
come procedeva il mio progetto, Anche 
se non ho ancora gli indirizzi di parten- 



tempo. Si è già dimostrato preziosissi- 
mo. L'altra miglioria è stata di mostrare 



Ne varrà sicuramente la pena, e quan- 
do lo farò le voci saranno remigate più 
dolcemente. 




le sequenze che vengono suonate su 
ogni canale - a volte dopo tre mrnuli di 
musica i canali potrebbero andare fuori 
sync a causa di una noia mancante da 



esse per identificare la sorgente del 
problema, 

Venerdì 22 Luglio 

Ho saputo questa mattina dalle SS che 
il demo è arrivato sano e salvo, e ne so* 
no rimasti favorevolmente impressiona- 
ti. Quando è arrivato hanno spento tutte 
le altre macchina che tacevano rumore, 
alzato il volume del loro 64 e fatto parti- 



tosi mi è stato detto) è arrivata gente 
da tutti gli uffici per vedere che cosa 
Stava succedendo. Sembra che sia riu- 
scito a rovinare la loro produttività per 



Sabato 23 Luglio 



Speravo di prendermi un giorno di va- 
canza oer ri oos armi le orecchie /nove 



rette), ma ho deciso invece di aggiorna 

_ _ 1 1 _■ ■ i i ■ ■ ■ 1 1 1 ■*> ■ ■ ■ 



fatto tante modifiche ed aggiunte di re- 
cente che sfava cominciando ad asso- 
migliare ad un puzzle. Ho cancellato lo 
schermo precedente e l'ho ridisegnato 
da zero. Ci sono volute solo un paio 
d'ore comprese quelle per modificare il 
codice, ma il risultato è incantevole. Per 
completare l'opera, ho aggiunto un oro- 
logio in tempo reale in sostituzione del 
cronometro che tengo sempre <n mano 
quando lavoro, che ci ha messo solo tre 

Suarti d'ora per fare la sua comparsa, 
tra lavorare con il sistema è un vero 
piacere, il che è un bel successo consi- 
derato tutto il tempo che ci ho perso 
dietro 1 
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Domenica 24 Luglio 



Là musica dei titoli si è sviluppata ulte- 
riormente oggi ed ad un certo punto ci 
sono cinque strumenti che suonano 
contemporaneamente* compresa una 
serie di accordi di violini che contengo- 
no otto note ciascuno! L'unica difficoltà 
è che il suono della musica è così "pie- 
no" che comincia a rallentare la compo- 
Spione, dal momento che ogni aggiunta 
va fatta molto attentamente per evitare 
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un limite massimo di tre note in ogni 



puzzle col passare del tempo I 



Martedì 26 Luglio 



Ho aggiunto a Et re due opzioni correlate 
all'editor - inserì e delete. Man mano 
che la musica diventa sempre più ambi- 
ziosa, le sequenze e gli arrangiamenti 
si allungano sempre più. Ora è possibi- 
le aggiornare dei brani a metà pezzo 
senza dovere riscrivere tutto quel che 
segue la parte colpevole. Ognuna di 
queste aggiunte mi dovrebbe alla fine 
far risparmiare un bel po' di tempo 1 

Mercoledì 27 Luglio 






r*FTS!ic*ir 



(Cyberdyne Systems) ne saranno sod- 
disfatti, Sino ad oggi è il mio brano più 



"vasto", ed m certi momenti sembra ve- 
ramente enorme! Questi accordi multi- 
nola sembrano essere diventati la mia 
specialità - a volte ci sono 16 note in 
multiplexing. Se volete sentirli, aspetta- 
te che venga pubblicato il gioco dalla 
Thalamus. Insieme alla versione su di- 
sco, la Thalamus pubblicherà lo scher- 
mo di caricamento della versione su 
cassetta ed il mio demo musicale: non 
è eccezionale? 
In effetti, tutto ciò mi rammenta di un al- 



[•JlTM^L+3 



th su disco. 



giochi su disco solo per poter usare 
particolarità speciali di questa versione, 
come i caricamenti veloci di Bionic 
Commando o la tabella dei punteggi ds 
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avere lo schermo e la musica di carica 
mento per completare la presentazione. 
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sacco di pokes per giochi su cassetta 
non funzionano nelle versioni su disco. 



Venerdì 2*> Luglio 



La musica di caricamento è ormai a 
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non é come diriger© un'orchestra - ma 
ci mancherebbe che i compositori clas* 
sia avessero le mie stesse possibilità: 
pensate solo agli spari di cannoni della 
Overture 1812' 

Forse potrei tentare di convincere la 
Thalamus ad inserire in. ogni confezio- 
ne una pistola a tappo da usare in mo- 
menti specifici? 

Lunedi 1 Agosto 



Ieri ed oggi ho lavorato tutto il giorno sul 
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prima, sapevo di aver bisogno di un si- 
stema automatico per comprimere tutte 
le sequenze usate in un pezzo, special- 
mente poiché Ee mie prime commissioni 

ne* Licauann fin n 7fìì 



Il compattatore deve frugare nel brano 
selezionato per trovare quali sequenze 
vengono utilizzate, Se una sequenza 
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pattata, allora viene ignorata, altrimenti 
viene registrata in memoria. Poi il com- 
pattatore schiaffa questa nuova se- 
quenza alla Ime degli altri dati compat- 
tati sino a che non riconosce la fine del- 
la sequenza tramite gli appropriati valori 
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una versione totalmente priva 
t bug, ma ora ci vuole una frazione di 



mente e tutto andasse a mille prima 
della fine del pezzo 1 Lavorare con il SIO 






di tre ore dt lavoro manuale. Niente 
niente male... 
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Pire Street 

by CAMTUGROUP 




menino le trombe' Rul- 
lino i tamburi! 
Dopo lunghi mesi di at- 
tesa, qualcuno si è fi- 
nalmente deciso ad 
usare il SEUCK per creare qual- 
cosa di originate Questo Pire 
Street rappresenta il primo e Sem 
pio di gioco di guida realizzato 
con il fantastico editor, e risulta 
olir etu Ito essere un programmino 
piuttosto simpatico 
Alia guida di una auto sportiva 
rossa armata di un doppio lancia- 
missili (la solila esagerazione 1 ), il 
giocatore deve correre lungo 
stradini, stradoni ed autostrade 
per raggiungere la solila "base" 
dei cadivi di turno Ja strada pre- 
senta curve, tornanti, strettoie ed 
interruzioni, tutte indicate comun- 
que da appositi cartelli hfef pae- 



saggio di campagna, intervallato 
solo di quando in quando da uno 
o due palazzi tuttavia i pericoli 
non sono dati solo dai guard-rail- 
s i catti voni tentano di fermare 
infatti la nostra avanzata con au- 
to-lanciamissili, carri armati. 
spazzaneve (nella sezione sul 
ghiaccio), motoscafi armati e mol- 
te altre diavolerie meccaniche. 
Alla fine dei vari livelli in cui è 
suddiviso il gioco, la nostra cor- 
vette si trova a dover fronteggiare 
dalle vere e proprie tortezze vo 
lami, ma durante il gioco il pilota 
si può concedere delle pause nel- 
le stazioni di servìzio del simpati- 
co meccanico Eddie o in appositi 
parcheggi 

Il belio di questo gioco, oltre alla 
originalità della sua struttura (ma 
ò possibile che non ci avesse 



AIDS Killer 



by CHRISTIAN GHEZZI 



tA umanità credeva di es 
' sorsi per sempre libera 
ta dalle terribili malattie 
W che nei secoli passati 
avevano causalo tante 
epidemie e stragi, ma alla soglia 
del ventunesimo secolo un nuo- 
ve, terribile e mortale virus é 
comparso sulla Terra, un virus 
che causa la distruzione del si- 
stema immunitario, responsabile 
della malattia denominata AIDS 
Medici e scienziati di tutto il Mon- 
do hanno compiuto enormi sforzi 
nel tentativo di combattere que- 
sta nuova minaccia dell'Umani là, 
inutilmente 

Ma ora \tn laboratorio di ingegne- 
ria genetica è riuscito a creare ciò 
che forse potrà salvare milioni di 



vite umana; un nuove polente es- 
sere che. una volta iniettato al- 
l'interno di un organismo malato, 
putì essere pilotato dall'esterno 
per distruggere ogni sorta di mi 
ero-organismo nocivo e quindi di 
struggere il virus, 

Il nostro compito é proprio quello 
di pilotare l'essere denominato 
"AIDS killer", col compito di di- 
struggere gli organismi "alieni". 
sostituendosi al sistema immuni- 
tario che è staio distrutto 
Questo è il suggestivo scenario in 
cui veniamo catapultati non appe- 
na ci accingiamo a giocare ad 
una ennesima "perla - del softwa- 
re made-in-SEUCK- AIDS 
KILLER 
Questo gioco non solo offre una 




pensato ancora 

qualcun'altro?), 
sta nella gralica 
sobria e funzio- 
nate, anche se 
spesso molto 
dettagliata. L'im- 
pressione globa- 
le è di vedere un 
qualche coinop 
di un paio d'anni 
fa. e viste le ca- 
pacità del SEU- 
CK questo è il 
migltor compli- 
mento che si 
possa fare agli 
autori di Fire 
Street. 



PRESENTAZIONE 89% 
Come accade sempre più spesso, il dischetto del pro- 
gramma è farcito di lile di istruzione, presentazione e 
via dicendo, meni re la scatola de! gioco è addirittura a 
livelli professionali 
GRAFICA 81% 
Sobria e (unzionale. senza eccessi in nessuna direzio- 
ne e sufficientemente varia senza creare un senso dì 

caos, 
SONORO 64% 
Bello il rombo del motore alla partenza, ma l'i m pressio- 
ne globale è di una ceda monologa che non aiuta 

certo. 

APPETIBILITÀ 1 93% 

Non capila spesso di vedere un gioco di guida latto col 

SEUCK... 
LONGEVITÀ 74% 
, Soprai lutto se così giocatole e sìmpalico. 
GLOBALE 81% 
Un gioco senza eccessive pretese die risulta per que- 
sto apprezzabilissimo, 



buona "sceneggiatura" ma metto 
in risalto una INCREDIBILE grafi- 
ca... 

Bob Stevenson! 11 (noto program- 
matore grafico autore tra l'altro di 
SALAMANDER. Ed) è stato quel 
lo che ho esclamato non appena 
ho visto la grafica a dir poco FA- 
VOLOSA La particolarità che ha 
è di essere appunto a livelli pro- 
fessionistici ogni spnte è talmen- 
te curato, soprattutto riguardo agli 
effetti di luce, che non sembra es- 
ser stato disegnato da un dilet- 
tante quale è Christian Ogni spn- 
te inoltre ha una me- 
ravigliosa animazione 
che rende il movi- 
mento particolarmen- 
te realistico Come se 
non bastasse, Chri- 
stian ha incluso nel 
suo strabiliante pro- 
dotto una serie di 
fondali, rappresen- 
tanti un ipotetico cor- 
po umano visto dal- 
I interno, talmente 
scioccanti che a quel 
punto mi sono di nuo- 
vo accertato che il 
gioco fosse veramen- 
te stato realizzato 
con il limitatissimo 
SEUCK fondali ac- 
curatissimamente di- 
segnati, senso della 
tridimensionalità e 
della fonte di luce 
Come ciliegina sulla 
tona. Christian ha in- 



serito una stupenda presentazio- 
ne di slampo cinematografico al- 
linterno del gioco (non sullo 
schermo dei titoli) e delle ondate 
di attacco particolarmente intelli- 
genti 

Anche lo schema di gioco é parti- 
colare, con l'alternanza tra fasi a 
scrollino; e a spinta che diminui- 
scono la possibilità di annoiarsi 
Praticamente il miglior gioco 
SEUCK per quanto riguarda la 
grafica e lo schema di gioco su- 
perbo 1 



PRESENTAZIONE 80% 
Stupenda l'idea di meltere la preveniamone all'inizio 

del gioco sfruttando molto bene le routine del 
SEUCK. 
GRAFICA 96% 
Semplicemente strabiliante, difficilmente si può cre- 
dere che è tutta opera di un non -professionista. 
Forse un po' troppo simile ai vecchi sprite di JOPS 
presenti delle demo del SEUCK, pem 
SONORO 62% 
Niente di memorabile, quello che c'è è fallo bene. 
APPETIBILITÀ' 93% 
La trama da lilmii "acchiappa" subilo... 
LONGEVITÀ 83% 
...ma è sopralluno la buona giocatiti ita che ti tiene 
incollato al monitor. 
QLOBALE B0% 
Lo sialo dell'Arie per quanto riguarda la gralica dei 
giochi SEUCK forse rovinato dai limitati alletti sono- 
ri e dai 'loop* di line gioco che ta ripetere ta presen- 

làzione. 
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Vindicators è la fedele conversione del famoso coin op. 
E' l'anno 2525. Un'armata di 14 stalloni spaziali aliene si 
sta avvicinando alla Terra, 
il loro atteggiamento è ostile. Gli scanner a lunga 
distanza Indicano che un attacco 
diretto sarebbe inutile per 
la spessa corazza che ricopre 
le navicelle. 




L'unico modo per 

distruggere gli invasori è 

quello di penetrare le file 

nemiche coni tuoi 

strategici carri armati SR. 

meglio conosciuti 

come "Vindicators", 



TENGEIXI 

Il Novo Nome Nella CoìH-Op Conversione, 



Per uno o due giocatori, Vlnriicators è dotato di Incredibile azione e 

grafica. Ti sfida a penetrare una dopo l'altra tutte le stazioni e I loro 

sorvegllatissimi corridoi, localizzare e distruggere te stanze 

di controllo. 

Oltre a distruggere carri nemici, devi costantemente fare il pieno 

di carburante, attraverso i vari livelli di ogni stazione. . 

Dopo aver distrutto tutte le stazioni '^È 

nemiche dovrai incontrarti con 

l'Imperatore dell'impero alieno. 

Vinci e il mondo ti Acclamerà! 

rerdl.eallon addiolW! 




CBMM/12P 
cassetta e dischetto 
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IL PEGGIOR : 

RPENTE CHE 
AI VISTO! 
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t un Macchina Chiana per Uccidere 



